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A importancia de se chamar... Amstrad

O mundo dainformatica € na maior parte dos casos uma verdadeira selva. Um
dia alguém o definiu deste modo e desde esse momento ndo mais pensei
noutra forma de o descrever ja que esta serve quase sempre 0s meus intentos.
Desde gente que compra maquinas que ndo sabe para o que servem, até gente
que vende maquinas que sabe que nao servem para nada, todos eles dao
forma e vida ao mercado de informatica, principalmente no nosso pais. Porém,
e felizmente para o indefeso utilizador, entre todos estes vendedores de
maquinas a metro comegam a distinguir-se alguns construtores e dealers, que
optam por proporcionar aos seus clientes solu¢cdes completas, e sempre que
possivel economicas. A Amstrad pode classificar-se entre estes construtores
e, hoje, dada a enorme quantidade de solugdes informaticas disponiveis sob
a sua “etiqueta”, e a vasta estrutura humana e material criada em seu redor e
como seu suporte em todo o mundo, demonstrou sem qualquer duvida estar
muito além de uma classificagao entre as vulgares marcas de “clones made in
Taiwan”.

Nao quer isto dizer que devemos ter alguns preconceitos em relagdo aos
construtores de computadores que utilizam componentes “made in Taiwan”.
Se assim fosse, actualmente dificil seria adquirir uma tnica maquina que nao
utilizasse tecnologia oriental (ja alguém reparou nas “etiquetas” de alguns PS/
2 IBM).

Toda esta conversa no fundo apenas serve para introduzir ao leitor o assunto
mais importante do presente numero da AM - a apresentacdo dos novos
produtos Amstrad, efectuada em Londres no passado dia 13 de Setembro.
Presentes no acontecimento, os nossos enviados a capital inglesa, fizeram
alguns trabalhos sobre o que ai tiveram oportunidade de ver e ouvir, mostrando
deste modo aos leitores, e ao longo das paginas que dedicamos ao assunto,
tudo o que nos proximos tempos vamos ver no mercado sob o pequeno
logotipo cinzento com a risca vermelha.

Para ja, e como primeira opinido pessoal, as maquinas parecem ser interes-
santes, mas para que todos os leitores possam concordar ou discordar desta
opiniao, nao ha nada melhor do que dar uma olhada no que, os que as viram,
sobre elas escreveram.

Mas o que é esta AM para além do que ja referimos?

Tentando descrevé-la em poucas palavras talvez possamos dizer que se trata
de mais um nimero da sua revista habitual em que TODOS os assuntos sdo
interessantes.

Com efeito nao pensamos que existam alguns pontos mais fortes do que
outros. Com temas que passam pelo Turbo Pascal, pelo MS-DOS e pelo DOS
Plus, pelo ZX Spectrum (!!!?), pela “reparacao” de disquetes danificadas, e
pela utilizacao do GEM Graph, a Amstrad Magazine procura, pelo menos,
manter os standards de qualidade que em poucos meses a tornaram a revista
de computadores mais vendida em Portugal.

Relembrando o que em numeros anteriores afirmamos, e acreditando que seja
o que for que fagamos € sempre possivel fazer melhor, voltamos a repetir que
as criticas construtivas, as sugestoes, e os trabalhos para publicacao serao

sempre bem recebidos.

AMSTRAD MAGAZINE

1




SumAriO

4 NOTICIAS
SINCLAIR PC 200

Talvez pela primeira vez desde que a
SINCLAIR deixou a sombra do seu criador,
a filosofia seguida com o langamento dos
trés primeiros ZX (ZX 80, ZX 81, e ZX
Spectrum) parece ter sido adoptada com a
apresentacao do PC 200. Um compativel
IBM PC, com apenas 7Kg e uma saida
UHF, que sem duvida vai “arrastar” defini-
tivamente os PC’s para a casa de cada um
de nés, colocando gradualmente os
actuais micros na prateleira.

SERIE AMSTRAD
PC 2000

Dos novos computadores Amstrad ja se
falava ha muito, das caracteristicas de
cada modelo, dos modelos de cada linha,

e das duas linhas recentemente
apresentadas em Londres vamos falar
agora.

Desde um novo 8086 ao poderoso 80386
Alan Sugar ndo se poupou para satisfazer
uma maior faixa de utilizadores, tornando-
se uma “amarga” realidade para 0s seus
adversarios de mercado.

1 LINGUAGENS
DE PROGRAMAGAO

ConCluindo o artigo iniCiado no niumero
anterior, eis-nos desta vez a falar de C,
uma linguagem que, “nasCendo” num
PDP-11, e possuindo uma estreita ligacao
Como UNIX, setransportou ComsuCesso
para o mundo dos Computadores pessoais
e dos ambientes DOS.
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PRIMEIROS SOCORROS
A DISQUETE

Os erros sao os seguintes:

“Sector not found”, “Abort, Retry, Ignore”, “Disk boot
failure”, "Disk error reading drive n”, File allocation table
bad, drive n Abort, Retry, or Ignore?”, "Target diskette

(1)

may be unusable”, "Target diskette unusable”, "Unre-
coverable read error on drive n Track nn, side n”,
"Unrecoverable error on directory”, "General failure”.
As formas de recuperar a informagéo séo...

0S NOVOS CONCEITOS
AMSTRAD

Se nado sabe o que é memdria cache ou
wait state, por exemplo, nao deve perder
esta oportunidade de ficar a saber.

21,

"Comprei um Amstrad Multiposto”

TRUQUES PC

Para tirar o melhor partido do GEM e do
BASICZ vocé precisa de poder utilizar as
facilidades de impresséo.

Howard Fisher da Locomotive Software
descreve a melhor forma de imprimir a
partir do GEM.




DOMESTICAR 0 RATO
NO TURBO PASCAL

A maior parte das aplicagbes que actu-
almente vemos surgir no mercado, ou
usam predominantemente o rato para fun-
cionar, ou proporcionam ao utilizador a
hipotese de se servir dele para evitar o
constante recurso ao teclado. Quer quei-
ramos, quer ndo, temos de concordar que
€ muito mais pratico utilizar uma aplicacéo
semsequerolharparaoteclado, doqueter
de recorrer sempre a tecla certa no mo-
mento certo para obter o mesmo resultado.
Esta primeira parte de um artigo que dedi-
camos a utilizacao do rato no Turbo Pas-
cal, procura mostrar que, para além de ser
facil trabalhar com o rato, também ¢é facil
“pOr o rato a trabalhar”.

0S DUROS FACTOS
DA VIDA

Algumas pessoas pensam que a simples
instalacao de um disco rigido € algo que
apenas pode ser levado a cabo por técni-
cos com largos anos de experiéncia, en-
guanto outras nao hesitam em afirmar que
tal tarefa pode ser executada por qualquer
pessoa com um minimo de conhecimentos
da matéria em causa. E claro que ndés
concordamos com a opinido destas ulti-
mas e decidimos por isso mostrar neste
nimero da AM, que a instalacao de um
disco rigido num PC pode, ndo s6 ser uma
tarefa relativamente simples, mas também
relativamente econémica.

EDLIN

A existéncia de programas como o Side-
Kick com o seu Notepad quase tornaram
obsoleta a utilizacdo de um editor de linhas
tdo simples como o EDLIN. Contudo,
enguanto este nos é oferecido juntamente
como sistemaoperativo, o primeirotemde
ser adquirido a um prego que, embora
relativamente baixo, nunca deixara de se
guantificar em milhares de escudos. Para
além deste factor que alguns utilizadores
podem considerar pouco importante, e
contando como ponto positivo para a utili-
zacao do EDLIN, existe ainda a questao da
disponibilidade, ja .que poucos serdo 0s
utilizadores que trazem permanentemente
0s seus instrumentos de trabalho no bolso,
e menos sdo os que gostam de editar um
batch de algumas dezenas de linhas com
recurso ao simples COPY CON...

53 INPUT/OUTPUT

Redireccionar as entradas e saidas de
informacao a partir do DOS é uma das
operagbes mais simples de perfazer, e
uma das que mais utilidade possuem.
Contudo, muitos utilizadores desconhe-
cem as diferentes formas de realizar esta
operagao, ou as particularidades dos dife-
rentes tipos possiveis de redirecgionamen-
to.

55 TECNICAS FRACTAIS

Recursao e frac-
tais sao dois
topicos muito
comuns nosdias
de hoje. Veja
como produzir
graficos comple-
xos através de
pequenas lista-
gens.

File At fadlery Ogtione Farit
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As pessoas que témtempo para
perder, observam minuciosa-
mente os nimeros e perdem a
nogao do tempo a tentar anali-
sa-los, as outras utilizam, ou

S

deviam utilizar, o GEM Graph.

Estaé, pelo menos, aconclusao

a que chegaram todos os que dedicaram algum tempo
a “package” em causa, com o fim de produzir o trabalho
que podem ler nestas paginas.

66 BIORRITMO — PCW

H& quem sé “mexa um dedo” depois de consultar os
signos, e ha quem sé faga planos depois de calcular o
biorritmo. Com mais ou menos rigor cientificoum e outro
processos de “auto-controlo” ndo deixam, no minimo, de
ser interessantes.

Nao deixe de ver o que o seu PCW tem para dizer sobre
0 assunto.

AMSTRAD MAGAZINE 3




NOTICIAS

Cifras da Amstrad para publicidade em Inglaterra

17 MILHOES DE LIBRAS !

Cerca de quatro milhdes e quatro-
centos e vinte mil contos, em
numeros redondos, é a cifra rela-
tiva @ campanha de publicidade
que a AMSTRAD vai langar de
meados de Setembro a finais de
Dezembro nos véarios média de
Inglaterra.

Atendendo a que a AMSTRAD
MAGAZINE se dedica fundamen-
talmente ao tratamento de assun-
tos relacionados com a Amstrad e
nao tem tido, até a data, razdes
para efectuar criticas contrarias
ao trabalho efectuado pela marca
de Brentwood, é possivel que os
leitores considerem que a afirma-
cao “A Amstrad bate todos os

recordes” seja tendenciosa.

Por muitas formas em que se tra-
balham os nimeros, é nossa opi-
niao que seria, por outro lado,
tendencioso nao admitir que este
investimento nao constitui, em
funcao do periodo em que é feito
(nunca mais de trés meses) um
verdadeiro recorde de publicida-
de, tendo, obviamente em linha de
conta o facto de respeitar apenas
aum so pals - a Inglaterra.

A dimensdo desta campanha
merece uma analise um pouco
mais detalhada, no sentido de se
descobrir onde € que a Amstrad
gasta tao avultadas verbas.

MARCA PRODUTOS VALOR VALOR %
EM LIBRAS | EM CONTOS
FIDELITY Videos 3.500.000 910.000 | 20,6
FIDELITY Tele-videos 2.200.000 572.000 | 12,9
FIDELITY Camcorder 1.650.000 689.000 | 25,6
FIDELITY Hi-Fi 2.200.000 572.000 | 12,9
FIDELITY Studio 1.000.000 260.000 | 59
FIDELITY Sub-total 11.550.000 | 3.003.000 | 67,9
SINCLAIR | Spectrum+2/+3 2.000 520.000 | 11,8
AMSTRAD | CPC 700.000 182.000 | 4,1
AMSTRAD | PPC 1.250.000 325.000 | 7,4
AMSTRAD | LQ 5000 600.000 156.000 | 35
AMSTRAD | Impressoras 100.000 26.000 | 0,6
AMSTRAD | Redes 300.000 78.000 | 1,8
AMSTRAD | Software 250.000 65.000 | 15
AMSTRAD | Modem 250.000 65.000 | 1,5
AMSTRAD | Sub-total 3.450.000 807.000 | 20,3
TOTAL 17.000.000 | 4.420.000 |100,0

JA CHEGARAM 0S PCW 9512

Aofimdelargos mesesde comer-
cializagao, com elevado éxito por
todo o mundo, a AM apurou, de
fonte segura, que estas maquinas
de tratamento de texto iniciaram
agoraasuacarreiraem Portugal.
O intervalo de tempo que decor-
reu entre 0 aparecimento do PCW
9512 no nosso pais e o seu anun-
cio noutros mercados em que é
comercializado, despertou a
curiosidade da AM. Obtivemos
assim, sobre o0 assunto, o depoi-
mento de um dos responsaveis
da area comercial da Cominfor, o
Sr. Jorge de Paula.

“Os sistemas de tratamento de
texto em Portugal nao tém tido
uma divulgacao correspondente
aque se tem vindo a verificar nos
outros paises. E isto por varias
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razbes: em primeiro lugar porque
®recos a que sao comercializa-
0S no nosso mercado ultrapas-
sam largamente o poder de com-
pra dos utilizadores individuais, e
até das empresas. Em segundo
lugar, porque a maior parte deles
nao se adaptam integralmente a
nossa lingua, no que respeita as
edicoes que produzem. Em ultimo
lugar, porque os menus de selec-
¢ao e até mesmo os manuais nao
se encontram em portugués”.
“Tudo isto” - acrescentou Jorge
de Paula - “fez com que meditas-
semos maduramente naquilo que
seria o verdadeiro sistema de
tratamento de texto para o nosso
pais. Dai especificamos um sem
numero de alteragdes ao sistema:
teclado AZERTY com caracteres

portugueses, menuls em portu-
gués e, finalmente, fizémos
produzir ‘margaridas’ para o
sistema, apropriadas aos nossos
caracteres e acentuagao. Tudo
isto leva tempo e dai a razéo de s6
agora apresentarmos o produto”.
Em complemento das
informacgbes que recebemos, a
AM soube ainda que este sistema
vai ser uma forte aposta da
Cominfor, que esta a preparar
para ele uma grande accéo
publicitaria nos varios média,
incluindo a televisao.

O sistema, perfeitamente
vocacionado para o tratamento
de textos (o software que o
acompanha é o Locoscript) pode
ainda correr toda a biblioteca
disponivel para CP/M. O conjunto
completo, composto pela unidade
central, a impressora (de
margarida) e o respectivo
software vai custar cerca de
160 00$00 (IVA nédoincluido), ou
seja, muito menos do que uma
méaquina de escrever e com
potencialidades incomparaveis.

Aproveitando a estadia em Londres, afim de assistirem a apresentagéo
dos novos produtos Amstrad, os enviados da AM n&o deixaram de visitar
o Personal Computer Show, exposi¢éo que decorreu namesma cidade
entre 14 e 18 de Setembro.
O que se passou no Earls Court hall sera motivo para “conversa” no
nosso proximo numero.




FABRICANTES FORMAM

CONSORCIO PARA
PROJECTO EISA

Um grupo constituido pelos maio-
res fabricantes de PC's, taius
como Amstrad, Compagq, Epson,
Hewlett-Packard, NEC, Olivetti,
Tandy, Wyse e Zenith estao des-
de ja a trabalhar num projecto
destinado a produzir um “bus
standard” de 32 bits para desen-
volvimento do corrente ISA. O
novo standard designar-se-a por
EISA - Extended Industry Stan-
dard Architecture.

A Intel, conhecido fabricante de
chips e a Microsoft, a mais impor-
tante software house dos nossos
dias, sao ainda entidades apoi-
antes do projecto.

O EISA tende a produzir um novo
tipo de “bus” que garanta a com-
patibilidade entre os PC's da linha
tradicional com a nova geracao
de PC’s e de PS/2, com evidente
superioridade em termos de
potencialidades.

Cada fabricante de PC’s aderente
ao projecto fica com propriedade
intelectual sobre ele, e pode exer-
cer os seus direitos de patente
contra nao participantes. Por ou-
trolado, ndao pode conceder licen-
cas a terceiros.

“Sendo o principal fabricante de
computadores na Europa, a
Amstrad esta determinada em ser
um participante activo no desen-
volvimento do EISA, que seraum
grande passo no aumento das
funcionalidades e homogeneida-
des dos PC e, assim, garantir uma
maior seguranga ao investimento

dos compradores deste tipo de
equipamento”. Foram estas as
palavras com que Alan Sugar
anunciou a adesao da Amstrad ao
projecto EISA no passado dia 13
de Setembro. A Amstrad
Magazine nao conhece efectiva-
mente quais os direitos em redor
do PS/2 adquiridos a IBM pelos
varios fabricantes de computado-
res, nomeadamente a Amstrad e
a Compag. Mas, se esses acor-
dos nao lhes permitissem a
utilizacao da arquitectura MCA -
ponto forte dos PS/2 - entdo qual
o interesse para as segundas
partes na sua celebracao?
Entao, se é possivel fazer compa-
tiveis PS/2, porque € que os cita-
dos fabricantes nao os fazem,
limitando-se a evoluir na linha AT
e no langcamento de computado-
res baseados no Intel 803867 Ou
seja, porque € que nao utilizam a
arquitectura MCA?

Um dos factores que pode pesar
nesta determinacgao é o facto de
ainda nao existir biblioteca de
software dessa norma, sob OS/2
(sistema operativo especialmen-
te vocacionado para trabalhar
com os PS/2 alto de gama). Dai
nao se sentir a falta desses
modelos. Outra razao pode ser o
facto de os construtores que
aderiram ao EISA acreditarem
efectivamente no projecto e, mais
do que isso, confiarem que
podem criar um novo standard no
mercado.

5328427924

N&o, ndo é o nimero da lotaria, este é, pelo contrario, um
numero de azar para varias pessoas. O numero que se pode
observar no inicio destas linhas, é a referéncia de um Amstrad
PPC 640, roubado no inicio do més passado aos Servi¢os de
Informética da Direc¢do das Infra-Estruturas Navais. Aqui
divulgado com caracter excepcional, o referido nimero ape-
nas procura ajudar na detecgdo da maquina em causa que,
segundo os interessados, pode constituir objecto de venda
nos proximos dias. De acordo com o comandante Luis Fer-
reira (pessoa que nos informou do acontecimento) o furto foi
de imediato participado judicialmente; sendo passiveis de
sofrer as penalidades previstas por lei todos aqueles que de
alguma forma tenham ligagbes com este caso, nomea-
damente aqueles que participarem na transacgao do com-
putador.

Dadas as condigdes deste caso particular a AM agradece
quaisquer informagdes que julguem possuir algum interesse
para a deteccdo da maquina em causa.

o J

O LEITOR ATENTO

CONTROL DE ECRAS
COM ANSI.SYS — AM 1

Ao analisar o truque “CONTROL DE ECRA COM ANSI.SYS”,
que esta na pagina n.°26 da AM n.°1, detectei algumas incor-
recgoes pois ao tentar introduzir a sequéncia como vem indica-
da, o resultado esperado nao foi obtido.

Para conseguir, devem ser feitas algumas modificagdes. As-
sim, a sequéncia correcta sera a seguinte:

$E[0;36; 44m $E[1; 60H
$E[0; 37; 40m$E [u$P$G

PROMPT $E[s
AMSTRAD MAGAZINE

Devera fazer notar-se que:

— As letras em mindsculas tem mesmo de o ser, caso contrario,
a sequéncia ndo sera compreendida.

— A sintaxe do cédigo ESCAPE para posicionar o cursor num
determinado ponto do ecra é a seguinte:

ESCAPE [yy;xxH (sendo yy alinha e xx a coluna)

Luis Alexandre Pamplona — Amadora

CURSOS DE INFORMATICA

-

COM INICIO EM OUTUBRO

— CURSO DE INFORMATICA

— ARQUITECTURA DOS COMPUTADORES
— INTRODUCAO AOS SISTEMAS DIGITAIS
— SISTEMA OPERATIVO MS-DOS

— PROGRAMAGCAO ESTRUTURADA

— QUICK BASIC 4.0

OUTROS CURSOS

— LOTUS SYMPHONY
— LOTUS 128 _

— PROGRAMAGAO BASIC

— OPERADOR DE COMPUTADOR

ra -

EXISTEM VARIOS HORARIOS

INFORMACOES E INSCRICOES:

Centro Inforjovem da Junta de Freguesia de S. Domingos de Benfica

Salao das Furnas - Rua Raul Carapinha (Sete Rios) - telf. 726 68 28

A QUALIDADE GERA A DISTINGAO
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NOTICIAS

UNIDADE CENTRAL

Com o langcamento a 13 de Se-
tembro do seu PC 200, a
Amstrad prepara-se para ata-
car fortemente o mercado da
informatica profissional de bai-
Xo custo.

A mundialmente famosa marca
de computadores domeésticos
Sinclair entrou agora no mercado
dos PC compativeis ao anunciar
uma gama de trés modelos que
custarao, em Inglaterra, entre 300
e 500 libras (+ VAT), o que signi-
fica algo entre os 80 e os 130
contos.

O aparecimento destes modelos
no mercado britanico esta previs-
to para o proximo més de Dezem-
bro, sendo os Sinclair PC 200
destinados a cobrir o sector de
mercado que compreende 0s
computadores domésticos de
alto de gama e os profissionais de
baixo custo.

O modelo mais econémico dirige-
se aqueles que pretendem utilizar
o0 seu televisor como monitor de
computador e sera fornecido com
rato, GW-BASIC e GEM 3incluin-
do Desktop, calculadora e
relogio. O PC 200 intermédio

acrescenta ao anterior um
monitor monocromatico e mais
algum software. Em Inglaterra
custara 399 libras, VAT nao
incluido. O modelo topo de gama
tem um monitor policromatico.
Todos os modelos PC 200 utili-
zam como standard o MS-DOS
3.3, disquete de 3.5 polegadas
com 720 Kb e integram o proces-
sador de 16 bits 8086 a 8 MHz. O
teclado € de tipo AT, com 102
teclas, e a unidade central tem
interfaces integrados para
joystick, impressora, monitor ou
aparelhode TV e ainda parauma
drive de disquetes externa. Ficam
ainda disponiveis dois slots lon-
gos para expansao, capazes de
suportar todo o tipo de cartas IBM
compativeis, incluindo hard-
cards.

A série profissional Sinclair PC
200 foi efectivamente concebida
para cobrir um largo espectro de
utilizadores

Para os entusiastas dos jogos de
computador esta disponivel uma
porta para dois joysticks. Para os
amantes do CAD é fornecido um
rato para desenhar e pintar. E
porque o PC 200 é conectavel a

Processador
Frequéncia de relogio
Capacidade de memoria
standard
expansao
Adaptador de display

Modulador para TV
Porta para impressora
Porta para comunicacao
Disk drive interno
tipo
capacidade
Expansao para drive externo

Saida de som
Compatibilidade ROM BIOS

8086 (16 bits)
8 MHz

512 Kb
640 Kb
compativel CGA
(monitor de TV) e
MDA (s6 monitor)
CGA
Paralela
Série

8.5
720 Kb
3.5"de 720 Kb
5.25" de 360 Kb
com controlo de volume

Co-processador aritmético 8087
Slots de expansao(compativel IBM) 2 longos
Porta joystick .
Dimensao (em mm)
comprimento 335
largura 450
altura 85
Peso (em Kg) 54
MONITORES S-12 MM S-14CM
Dimensao do ecra 12" 14"
CGA .
Dot pitch 0.63

Para o leitor menos informado esclarece-se que Sinclair é uma marca
pertencente a Amstradplc desde 1986, sendo utilizada por esta compa-
nhia para a sua gama de computadores domésticos como os Sinclair

Spectrum +2 e +3.

qualquer aparelho de televisao,
qualquer adolescente pode ace-
der ao poder de um compativel
PC por um preco irrisorio.

No que respeita ao mercado
domeéstico-profissional, a série
PC 200 esta efectivamente
preparada para responder as
suas habituais necessidades. Os
slots de expansao standard acei-
tam os mais variados modems,
disk cards e placas de rede, como

em qualquer compativel IBM AT.
Este equipamento esta
igualmente preparado para correr
as packages de software mais
comuns, como o Supercalc, o
Wordstar, Lotus ou dBase, ou
praticamente todos os outros
baseados em MS-DOS, bem
posicionado portanto para vir a ter
uma forte aceitagao no mercado
doméstico-profissional.

A REDE AMSTRAD
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“No diaem que lancamos uma nova e extensa gamade
PC'’s profissionais, seria apropriado que também lan-
cassemos uma rede que apoiasse a nossa estratégia
de ataque ao mercado das instituicoes e das grandes
empresas’. Estas foram as palavras de Peter Roback,
director comercial de periféricos e software da
AMSTRAD, ao anunciar a nova rede local.

A rede local da AMSTRAD (Local Area Network ou, mais simples-
mente LAN) foi concebida para proporcionar aos utilizadores
profissionais uma poupanca de tempo e dinheiro, ligando diversos

utilizadores de computadores a uma rede, permitindo assim uma
partilha de periféricos dispendiosos, como discos duros, impressoras
laser e modems.

Transportar ficheiros através de uma rede é preferivel a copia-los
para disquetes e transporta-los de sitio para sitio, mesmo para
aqueles em que nao sao necessarios.

Abase de arranque da AMSNOS (e este 0 seu nome) € uma package
que contém todo o hardware e software necessario para configurar
uma rede local de trés utilizadores, incluindo cartas de interface,
cabos, discos para arranque das estagoes de trabalho e arespectiva
documentagao. Os postos de trabalho podem estar separados ate
300 metros.

O hardware para a rede é fornecido a AMSTRAD pela Corvus,
empresa que instalou mais de 650 000 postos por todo 0 mundo,
desde a introdugao da sua rede Omninet, em 1981.

A instalagao da rede foi tornada extraordinariamente simples. As
placas vem ja com os “dip switches" pre-configurados para o
ambiente Amstrad. O software, por seu lado, autoinstala-se pela
simples digitacao de “install” e o sistema arrancaimediatamente para



MODEM AMSTRAD SM 2400

Significara este dispositivo
apenas a normal continuacao
dos lancamentos AMSTRAD
para o Outono de 1988 ou sera
mais um passo para a penetra-
cao da marca no mercado das
instituicbes e das grandes
empresas?

O modem SM 2400 foi mais um
dos elementos daquilo a que
podemos chamar de “lote de lan-
gamentos” AMSTRAD do passa-
do dia 13 Setembro.

De constituicao compacta e for-
mato quadrangular, o SM 2400 foi

facilidades para melhorarem as
performances de envio e recep-
¢ao, e ainda as relativas aos ser-
vigos a prestar aos utilizadores.

Uma das areas com maior cres-
cimento do mercado dos
computadores é a das comunica-
cOes entre varios sistemas - a
possibilidade de conectar dois ou
mais computadores a distancias
consideraveis para trocar ou
receber informagcdes mediante
uma simples linha telefonica.
Marcado a um prego competitivo
(249 Libras + VAT, em Inglaterra)
0 SM 2400 parece efectivamente

destinado a proporcionar o dialo-
go entre grandes sistemas, minis
ou qualquer outro equipamento
que possua uma porta RS232.

concebido -para ser colocado
debaixo do aparelho de telefone.
Mais do que isso, foram integra-
dos na sua estrutura diversas

CARACTERISTICAS

» Modos de operacao: V21, V22, V22BIS, V23.

» Monitor nivel de saida do som de chamada.

« “Auto Answer” com deteccao automatica da velocidade
de transmissao (baud rate).

+ Ligagao automatica (Automatic Dialling).

+ Selecgao automatica do “baud rate”.

« Interface para ligagao ao telefone.

» Compatibilidade Hayes.

« Full Duplex com o modo de operacao V23.

» Supressao do toque de campainha.

« Cabo de ligagao para porta RS232.

« Interface RS232 para ligagao ao “Host".

+ Arquitectura compacta.

+ Buffer que permite ao “Host” operar a 1200 bps.

a configuracao por defeito (default configuration). No entanto, sdo
permitidas as reconfiguracoes para instalacoes particulares, usando
ajanela do menu de comandos. Além disso, o software da rede nao
tem protecgao, para que nao sucedam complicacoes.

A rede Amstrad opera a uma velocidade nominal de 1 Mbit/segundo
0 que, em termos praticos, possibilita a transferéncia de 100 Kb de
dados do “server” para uma estacas de trabalho em menos de 6
segundos. O software da rede contém ainda utilitarios que
possibilitam, por exemplo, correio electronico e o controlo de acessos
por questoes de seguranca.

Estao ainda disponiveis extensoes para a rede que viabilizam a
conexao de 64 postos de trabalho.

Também os IBM PS/2 que possuam o BUS Micro Channel podem ser
conectados a rede pela utilizacao de cartas de interfce especialmente
concebidas para este tipo de maquinas.

As ligacoes de modems assincronos sao ainda possiveis usando o
software NOS TALK.

Para além de tudo o que foi referido e que diz respeito a transferéncia
de ficheiros e partilha de recursos que arede permite, a Amstrad esta

ESPECIFICAGOES TECNICAS

Modos de operacao segundo as normas CCIT:
R o e 300/300 bps

¥ N28 s 1200/75 ou 75/1200 bps
=Ni22i .. 600/600 ou 1200/1200 bps assincrono
*e N22DIS Lenis 2400/2400 bps assincronos

Modos de seleccao:
* Escolhido automaticamente, consoante a velocidade de transmissao
possivel.

Compatibilidade Bell (USA):
* Nos modos V22 e V22 bis em conexao aos modems Bell 212A.

Formato dos dados:
* 7 ou 8 bits: impar, par, indicador, espago ou nenhuma paridade.

Interface com o “host”:
* Porta RS232 - 0 cabo é fornecido com o modem.

Compatibilidade Hayes AT:
* Buffer de 40 caracteres.
* Auto dial :
* Auto answer, depois de um nimero progamavel de toques.

S

MAINFRAME _—

POSTOS
DE TRABALHO _
. e

MODEM DE
COMUNICAGOES

REDE
LOCAL

SERVER

assim em vias de lancar nos seus canais de distribuicao o software
multi-utilizador “SuperCalc 4 LAN e o Wordstar AMS LAN.
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AMSNOS.

e e

UITAS especulacbes foram fei-
M tas (praticamente desde o lanca-

mento do PC 1640) sobre a nova
geragao de produtos que a Amstrad
viria agora a lancar no mercado. Quase
todas as hipoteses foram cobertas: AT
ou nao AT, 80286 ou 80386,
computador de jogos ou computador
profissional. De uma forma geral, todos
0S prognosticos acertaram na
“mouche” ou la perto. Nao porque a
pontaria dos “cacadores” tenha sido
brilhante, mas porque a Amstrad lancou
varias gamas de produtos, criando
portanto um alvo quase impossivel de
falhar.

Dois anos apos ter lancado o PC
1512, a Amstrad lidera o mercado euro-
peu de micros baseados no Intel 8086,
correspondendo a uma quota de mer-
cado de 25%, 11 pontos acima do seu
mais directo competidor, a IBM, com
apenas 14%.

Nesta situacao, e seguindo a ten-
déncia internacional para as maquinas
mais potentes, baseadas nos proces-
sadores 80286 e 80386, aquela com-
panhia anunciou agora os PC da Série
2000. Trata-se de uma gama de ma-
quinas que, segundo a Amstrad, se
destinam a eleva-la a primeira posicao
do mercado europeu em todas as are-
as, isto é, também nos equipamentos
suportados pelos processadores 80286
e 80386, e sem descurar o segmento
onde jaélider. Nesse segmento alias, a

Amstrad lancou agora o PC 2086, que
vird a ser o topo de gama 8086, e o
computador domeéstico Sinclair PC 200,
com o mesmo processador.

A SERIE AMSTRAD PC 2000

Trés linhas distintas, consoante os
microprocessadores que as suportam,
fazem nascer os 24 novos modelos
Amstrad a partir de seis unidades cen-

SERIE AMST!

No passado dia 13 de Setembro desfez-se o
mistério. A Amstrad lancou a sua nova
gama de computadores pessoais — série
2000 — e nao so. Foi ainda apresentado o
computador doméstico compativel IBM,
Sinclair PC 200, e dois novos produtos
complementares a ja grande familia
Amstrad: o modem SM 2400 e a rede local

de software que inclui o MS-DOS 4.0,
Windows 386, e o GW-BASIC, oscilan-
do o preco total, no mercado britanico,
entre 2649 e 2999 libras (+ VAT), ou
seja, entre 700 e 800 contos. Referimo-
nos, naturalmente, a uma configuragao
base com 4 Mb de memoéria, unidade de
disquetes de 3.5" e um disco de 65 Mb.

Os modelos PC 2286 distinguem-se
deste pelo processadopor que utilizam -
080286 a 12 MHz - por incluirem 1 Mb
de memodria base e se apresentarem
noutra configuracdo: duas disquetes de
3.5" com 1.44 Mb, ou disquete e disco
de 40 Mb. Os precos de comercializa-
cao oscilam entre 260 e 440 contos
(+VAT).

Os modelos 2086 constituem a base
da gama. Com 640 Kb de meméria e 3
slots de expansao, estdo disponiveis
trés configuragdes: uma disquete de
3.5" com 720 Kb, duas disquetes de 3.5"
ou uma disquete e disco de 30 Mb. Os
precos variam entre os 150 e os 350
contos (+ VAT).

Todos os modelos da série 2000 sao
comercializados com rato compativel
Microsoft.

Unidades ,
Modelos Processador |de disquetes | Disco
(3.5")
PC 2086/SD 8086 1 >
PC 2086/DD 8086 2 -
PC 2086/30HD 8086 1 30 MB
PC 2286/DD 80286 2 =
PC 2286/40MD 80286 1 40 MB
PC 2386/65MD 80386 1 65 MB
trais, as quais se podem acoplar indis- DISPONIBILIDADE
tintamente os quatro monitores VGA DOS NOVOS PRODUTOS

agora anunciados.

O modelo de topo desta nova série
2000 é assim o PC 2386/65 HD, ba-
seado no Intel 80386 a 20 MHz, com
VGA, EGA, CGA e Hercules como
opcodes de display, 5 slots de expanséao
e 64 Kb de memdria cache. Este modelo
sera comercializado com um conjunto

Sobre este aspecto, Alan Sugar foi
bastante claro na sessao de apresenta-
cao da Série 2000: “O que tem feito
alterar o nosso estilo, chegando mesmo
ao ponto de estarmos a apresentar
produtos antes de os termos disponi-
veis, é a actual escassez de DRAMS



que prejudica, afinal, todos os fabrican-
tes”. “Esta situacao” - continuou Mr.
Sugar - “foi o Unico factor externo que,
até agora, conseguiu afectar a compa-
nhia”.

Ap6s esta nota explicativa, Alan
Sugar acabou por anunciar que o ritmo
normal de fornecimento dos novos
modelos s6 podera ser conseguido no
primeiro trimestre de 89, mas que estes
aparecerao no mercado ainda no decor-
rer deste ano, em quantidades limita-
das, especialmente o modelo 2086. A
nova gama de monitores, por outro
lado, estara disponivel ja nos proximos
dias.

Mas entao para qué? — perguntarao
0s mais perspicazes. A resposta é sim-
ples. E que a Amstrad propde-se co-
mercializar os novos monitores VGA
independentemente das unidades cen-
trais, com precos que em Inglaterra
variam entre os 40 e os 130 contos (+
VAT). E de notar que a nova linha deu
mais um salto no caminho dos




CAPA

UNIDADES CENTRAIS PC 2086 PC 2286 PC 2386
Processador 8086 80286 80386
Velocidade do Reldgio 8 MHz 12 MHz 20 MHz
Wait States - 1/2 0
Bus Interno 16 bits 16/32 bits 32 bits
Co-processador Aritmético (Opcional) 8087 80287 80387
Meméria RAM standard 640 KB 1 MB 4 MB
Meméria RAM Cache = - 64 KB a 35 ms
Slots de Expansao 3x8 bits + HD 5x16 bits 5x16 bits
Opgao Hard Disk c/ 1:1 Interleave 30 MB 40 MB 65 MB
Drives de Disquettes 720 KB 1,4 MB 1,4 MB
Interface para ligacao de Diskettes
(5","ou3 '/,") ou Streamer externos . . .
Compatibilidade Hercules, CGA, EGA e VGA . . .
Porta paralela bi-direccional il 1 1
Porta série RS 232C 1 1 1
Salvaguarda de RAM e reldgio . . .
Rato compativel Microsoft .COM e .DRV . . .
e Teclado tipo AT (102 teclas) . . .
Chave de Seguranca para o Teclado o . .
LIM 4.0 Interno = . .
| Compatibilidade Novell Netware Workstation Server Server
Software
Microsoft MS-DOS 3.3 4.0 4.0
Microsoft Windows 2.03 286 386
et Microsoft GW Basic . . .
....................... Txnxlull“ulln H
MONITORES 12 MD 14 CD 12 HRCD 14 HRCD
Dimensao do Ecra 12" 14" 12" 14"
VGA . . . . it
Resolugao 640x480 640x480 640x480 640x480
Dot Pitch - 0,42 0,28 0,29
Base regulavel . . . .
H Anti-reflexo . o o .
Cores no Ecra - 256 256 256 EE
Conversao Automatica p/
x cores de cinzento 64 - - -

standards, no que respeita a concep-
¢ao, dado ja nada haver a dizer, desde
h& muito tempo, no que respeita ao
desempenho.

E PORQUE NAO UM PS/2
COMPATIVEL?

No ambito do recente acordo entre a
IBM e a Amstrad no que concerne a
troca reciproca de patentes, seria de
esperar que a Amstrad apresentasse
um modelo integralmente compativel
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PS/2, especialmente no que respeita a
arquitectura MCA.

Interrogado sobre as patentes troca-
das entre a IBM e a Amstrad, e se estas
lhe dariam direito a desenvolver um
sistema com arquitectura MCA, Alan
Sugar limitou-se a responder que as
clausulas do contrato assinado eram
confidenciais para ambas as partes. No
entanto, acabou por afirmar que era
politica da Amstrad sé desenvolver
produtos na base de conceitos definiti-
vamente dados como standards e disse
nao considerar o PS/2 como tal, dada a

existéncia do projecto EISA, a que
Amstrad recentemente aderiu. Este
projecto consiste no desenvolvimento
de um bus standard de 32 bits, com
idénticas potencialidades ao do MCA,
mas que garante a compatibilidade dos
produtos de hardware anteriormente
desenvolvidos.

0 FUTURO DOS ACTUAIS
PC 1512/1640

A primeira vista parece evidente que



O PC 2286 a disquetes

0s modelos supracitados teriam os seus
dias contados. O Sinclair PC 200 subs-
tituiriao PC 1512 e 0 PC 2086 acabaria
com o PC 1640.

Esta visdo do problema é efectiva-
mente valida para os paises com ele-
vado poder de compra, em que a per-
formance é factor fundamental e o pre-
¢o s6 secundariamente encarado.

Para além da Amstrad ter sustentado
que os actuais modelos nao substituiri-
am nenhum dos anteriores, como alias
tem sido sempre a sua politica, acha-
mos que a ideia é perfeitamente cor-
recta.

O que a Amstrad pretende é entrar e
ganhar de forma inequivoca o mercado
das instituicbes e das grandes empre-
sas, sem de nenhuma forma abandonar
os utilizadores individuais, os quais, até
agora, tém garantido os resultados da
Amstrad.

Descontinuar os modelos anterior-

mente citados provocaria, sem duvida,
a penetragao de “clones” a preco, con-
sideravelmente inferior aos equipamen-
tos da série 2000 nas pequenas
empresas, nas profissoes liberais e nos
utilizadores profissionais particulares.

O “efeito Amstrad”, que a companhia
criou e sempre tem vindo adesenvolver
consiste no aumento de mercados e
nao no abandono das areas ja cobertas.
Assim, na opiniao da AM, os PC 1512/
1640 tem uma longa vida a sua frente.
Independentemente da nossa andlise
sobre o assunto, consubstanciaainda a
conclusé&o o facto de n&o ser habito na
Amstrad a exclusao de produtos pela
entrada de outros novos.

CONCLUSAO

E evidente que a Amstrad apresen-
tou uma belissima gama de produtos,
de elevada qualidade, o que pensamos

ser a traducao da sua habitual estraté-
gia de dar ao utilizador o que ele efecti-
vamente quer: processadores mais
rapidos, VGA e disquetes de 3.5", sdo
0S €asos mais representativos deste
facto.

O preco final nao foi desta vez factor
dominante, mas arelacao preco/perfor-
mance atinge, sem qualquer espécie de
duvida, indices invejaveis. O que sera
necessario fazer mais para uma efecti-
va penetracdo, sem qualquer espécie
de acanhamento, no mercado das insti-
tuicoes e grandes empresas? Ha ainda
alguma coisa a fazer: reestruturar a sua
rede de revendedores, distinguindo-os
consoante a sua capacidade de pene-
trac&o e apoio a este novo mercado, o
que, alias, é ja um projecto da compa-
nhia.

O alargamento da gama tem sido
sempre objectivo da Amstrad, quer no
que se refere as maquinas de jogos,
processadores de texto, portéteis e
computadores profissionais. Pelo me-
nos =té a disponibilidade, sem restricao,
dos novos modelos. Podera acontecer
u'na certa recessao no mercado, sem-
pre sedento da Ultima moda. A partir dai
vira a estabilizacao e todos os modelos
irdo ter os seus campos de aplicabili-
dade proprios. Esta é, pelo menos, a
opiniao da AM.



DOSSIER

linguagem C é considerada como
A uma linguagem de nivel médio, ja

que — embora incorporando ins-
trugbes mais complexas e potentes que
os assemblers — permite operacdes
impossiveis as linguagens de alto nivel,
como manipulagao de bits e o cédigo
objecto gerado é muito réapido. Muito
ligada ao nascimento do sistema opera-
tivo Unix, converteu-se nos Uultimos
tempos numa “linguagem da moda”
entre os programadores profissionais,
nomeadamente no campo da geragao,
manutencao e ampliacéo de sistemas
operativos. Gracas a esta popularidade
crescente, desenvolveram-se versoes
para sistemas operativos menos poten-
tes como o CP/M e o MS-DOS.

ESTRUTURA DE UM PROGRAMA

Um programa em C tem obrigatoria-
mente & cabeca a fungao main (), que
€ a que marca o comego da execugao
do programa. Quanto ao resto, a estru-
tura do programa € muito livre. Contudo,
parase usarumavariavel, estateraque
ser definida previamente.
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A base de programagao em C sdo as
fungdes, j4 que nesta linguagem tudo
devolve algum valor.

Contudo, pode-se utiliza-las conmo se
fossem procedimentos, isto €, usando
somente 0 nome e sem a instrucao de
afectacdo, o que da uma tremenda li-
berdade ao programador. Por exemplo,
se queremos atribuir a trés variaveis
distintas 0 mesmo valor podemos fazé-
lo deste modo:

x=y=z=100

ja que a C comeca fazer a fazer a
avaliacao peladireita, com o que atribui
100az,eoresultadode z=100¢é aparte
direita da atribuicao (100), que por sua
vez é atribuida a y, e assim sucessiva-
mente.

O programador pode também criar
as suas proprias fungdes, que, umavez
testadas e corrigidas, sdo guardadas
em ficheiros chamados de bibliotecas,
que nos permitem dispor delas sem
necessidade de as reescrever em c6-
digo fonte.

Em C toda a palavra que va acompa-

nhada de paréntesis vazios ou de algo
entre paréntesis € uma fungao, enquan-
to que se nao tiver esses paréntesis, o
compilador considerara que se tratade
uma variavel. As palavras reservadas a
C tém de ser escritas obrigatoriamente
em minudsculas.

A linguagem C possui poucas pala-
vras chave (28 face as 159 que incor-
pora o BASIC dos PC’s), o que facilitaa
realizacao do compilador mas que difi-
cultaum pouco o trabalho do programa-
dor, o qual tem de definir muitas fun-
¢bes de alto nivel. Para evitar este
problema, normalmente o compilador é
fornecido com uma biblioteca de fun-
¢Oes standard.

ESTRUTURAS DE CONTROLO

Como todas as linguagens de progra-
macdo, a C incorpora diversas instru-
¢Oes para controlar o fluxo do progra-
ma. Sao elas: “if”, “switch”, “for”, “while”,
“do...while”, “goto” e o operador “?”.

if pode ser utilizado s6 ou em combi-
nagao com else. O seu uso & muito
semelhante ao IF do BASIC ou PAS-
CAL, embora tenha as diferencas im-
postas pela sintaxe da C. Nesta lingua-
gem um bloco de instrucdes fica limita-
dopelaschaves abertas ‘{‘efechada’}’.
Vejamos um exemplo de uso de if:

if (x==0)

printf("x vale zero”);
X=X+1;
}

else

printf("x nao vale zero”);
X =X+1;

}

A expressao printf encontra-se na
biblioteca standard de fungdes. O ope-
rador = = é o de igualdade para com-
paracdes, enquanto que = é para atri-

-buicoes.

switch exerce uma fungao seme-
Ilhante a CASE em Pascal, se bem que
a variavel que determina se instrugéo se
executa possa ser de outro tipo, para
além de inteira. Vejamos um exemplo
de fungao que gera e controla um menu



de opcodes:
menu()

char ca;

printf("1. Redefinir teclado”);

printf("2. Jogar com joystick”);

printf("3. comegar o jogo”);

prinft("Qualquer outra tecla: aban-
donar 0 jogo”);

ca=getchar();

switch(ca);

{
case ‘1";
redefine();
break;
case 2’:
joystick();
break;
case ‘3":
jogo();
break;
default:
printf("Adeus”);

}

A instrucao break forca a saida da
fungéo que se esta a executar (neste
caso switch). E necessaria, ja que caso
contrario, supondo que estivéssemos a
executar o caso 1 (redefine), ao voltar
redefine() a funcao switch, passariamos
a executar joystick (). Evidentemente,
redefine(), joystick() e jogo() nao sao
palavras reservadas de C, mas sim
partes do programa exemplo que o
programador tinha criado. getchar(),
como se vera mais adiante, 1é um ca-
ractere do teclado.

for executa as mesmas fungdes que
em BASIC, se bem que a sua sintaxe
seja radicalmente diferente. Depois da
palavra for existem trés parametros
entre paréntesis e separados por vir-
gulas: a igualdade que atribui o valor
inicial da variavel de controlo, a condi-
cao a verificar para ndo abandonar o
ciclo e a instrucao de atribuicao para
actualizar a variavel de controlo. Veja-
mos um exemplo:

main()

b

int x;
for(x =1 ; x <=100;++X)

printf("%d”, x);
getchar()

{

Como se pode ver, em BASIC, seria
FOR x=1to 100 step 1. A notagao ++x
equivale a x=x+1, e é uma das muitas
abreviaturas que a linguagem C admite.
Iremos ver que printf é utilizada de outro
modo. A cadeia “d%” determina o for-
mato, neste caso de numero decimal,
com o qual se imprimira o valor de x.

getchar() € uma instrucao utilizada
para esperar pelo pressionar de uma
tecla, e como se pode ver, nao a atri-
buimos a nenhuma variavel, ja que nao
nos interessa saber qual é atecla pres-
sionada mas apenas que o utilizador
carregue nalguma tecla.

Tal como no BASIC, a condi¢cao que
determina a saida do ciclo comprova-se
antes da execucgao, se bem que (com
diferenca do que acontece no BASIC) a
condigao nao tenha de ser a igualdade.

Outra caracteristica especial e muito
potente da instrugdo for em C é que
podemos ter mudltiplas variaveis de
controlo. Um exemplo:

for(x=0,y=100;x<y;++X,—Y)
printf("% %d/n,x,y);

Neste caso temos duas variaveis de
controlo, x e y, que comegam em 0 e
100, respectivamente. Em cada execu-
caodociclo x incrementa-seemumey
decrementa-se emum, e a condicao de
continuagao é que x seja menor quey.
O modificador /n em printf indica a esta
funcao que envie ao ecra um caracter
de fim de linha ("carriage return”).

Outra possibilidade importante é que
nem todas as partes do ciclo tém que
estar obrigatoriamente na instrucao.
Por exemplo:

for(x=0;x!=99;)

{

x=getnum();
printf("%s%d/n”,"x vale”,x);

Neste bloco ndo existe “atribuicao” de
incremento da variavel. O que se faz é
Ié-la do teclado com getnum() (outra
funcao da biblioteca standard) e, ao
executar a verificagao, s6 se abandona
o ciclo se se tiver teclado o numero 99.
O operador != significa “diferente de”.

while funciona da mesma forma que
no PASCAL ou nos BASIC avangados
que dispdem dela. A sintaxe é muito
simples:

x=0;

while(x<1000)++x;

€ um simples ciclo de retardo. Se é
necessario executar mais de uma ins-
trugdo recorre-se, como sempre, as
chavetas para delimitar um bloco:

x:0

while(x<1000)

{

print("%/n”,x);
++X;

Contudo, com as abreviaturas de C
podemos reagrupar essas duas instru-
¢des numa so:

X:=0;

while(x<1000) printf("%d/n",x++);

A diferenga entre ++x e x++ consiste
em que, no primeiro caso, o valor de x se
incrementa antes de ser utilizado, e no

segundo incrementa-se depois de ser
utilizado. Neste exemplo, o primeiro
ndmero que se vera no ecra é 0, enqu-
anto que se tivessemos utilizado ++x
seriaum 1.

A condicao pode ser simplesmente
uma variavel, em cujo caso se sai do
ciclo quando a variavel vale zero (falso).
Qualquer valor diferente de zero consi-
dera-se verdadeiro e a execugao conti-
nua:

x:=1000;

while(x) printf("%d/n”,x—);

Neste exemplo poderiamos ter utili-
zado while(x!=0), mas deste modo o
cédigo fonte & mais legivel.

do...while é equivalente a estrutura
REPEAT...UNTIL do PASCAL, jaque a
verificagao se realiza no final do ciclo.
Contudo, enquanto que em
REPEAT...UNTIL a condicao assinala-
da é de saida, em do...while a condicao
é de continuidade, quer dizer, executa-
se o ciclo enquanto se cumpra a condi-
¢ao. Vejamos um exemplo:

do

num=getnum();
printf("%s%d/n”,”"num vale”,num);

while(num!=99);

E um caso igual ao exemplo referido
para a instrugao for. O ciclo (a Unica
coisa que faz € a ler o nimero do teclado
e imprimi-lo) executa-se até que se
introduza 99, através do teclado.

Note-se que, ainda que se acrecen-
tasse ao principio uma atribuicao
num=99, o ciclo continuaria a funcionar,
jaque nao se verifica o valor de num até
ao final, depois de ter sido modificado
por getnum().

MUITO LIGADA AO NAS-
CIMENTO DO UNIX, A
LINGUAGEM C CON-
VERTEU-SE NOS ULTI-
MOS TEMPOS NUMA
DA

“LINGUAGEM
MODA” ENTRE OS PRO-
GRAMADORES PROFIS-
SIONAIS.

TERMINAR UM CICLO

Anteriormente vimos a expressao
break e o seu uso para abandonar a
execugao da fungao switch. Também se
pode usar para abandonar os ciclos for,
while e do...while.
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Por outro lado existe também uma
outra funcao para sair de um ciclo, mas
mais radical, ja que também nos remete
ao sistemaoperativo. Trata-se de exit(),
que se encontra na biblioteca standard.

Esta funcao utiliza-se tradicional-
mente com um argumento zero para
indicar que a terminagao é normal, e os
outros argumentos utilizam-se para
indicar algum tipo de erro.

Por outro lado, dispomos também da
instrucao continue, que actua ao con-
trario da expressao break, isto é, forca
uma nova iteraccao (repeticao) do ciclo,
saltando todas as instrucoes situadas
entre continue e o final do ciclo:

do

x=getnum();
if(x<0) continue;
printf(%d/n”,x);

} while(x!=99);

Neste exemplo sé se imprimem os
nameros positivos, e assim que digita-
mos um ndmero negativo a instrugao
continue forgca o salto sobre printf.

goto &, como no PASCAL, o patinho
feio. Tal como em PASCAL, goto neces-
sita de uma etiqueta para indicar o
destino do salto, se bem que nao é
necessario declarar a etiqueta expres-
samente antesde uséa-la. ParaaC,uma
etiqueta é qualquer nome que comece
por uma letra ou um caracter sublinha-
do‘ e que leve no final o simbolo dois
pontos.Vejamos um exemplo de um
ciclo realizado com goto:

x=1;

ciclo 1:

X++
if(x<100) goto ciclo 1;
Neste exemplo, o ciclo1 é a
etiqueta.

0 OPERADOR “?’

Trata-se de um operador ternario que
s6 existe na linguagem C, e que pode
substituir em alguns casos a instrucao
if. A sua sintaxe é a seguinte:

expressaol ? expressao?2 : expres-
sa03

Este operador avalia a expressao1.
Se esta correcta, avalia a expressao2 e
esse é o valor devolvido. Se a expres-
sao1 é falsa, avalia a expressao3 e esse
€ o valor devolvido. Vejamos um exem-
plo:

x=10;

y=x>97100:200;

Neste exemplo, atribui-se a y o valor
100. Se x fosse menor ou igual a 9, a
variavel y teria recebido o valor 200.
Como jafoireferido, pode utilizar-se em
vez do if. Vejamos o exemplo em que
liamos um numero do teclado e sé
imprimimos os negativos (ver continue):
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do

/=getnum();
x<07?continue:printf("%d/n”,x);
} while (x!=99);

Novamente neste caso ignoramos o
valor devolvido pelo operador ?, ja que
s6 nos interessam as acgoes desenca-
deadas por continue e printf.

O seu uso faz o cédigo fonte mais
compacto, ainda que talvez menos legi-
vel. O exemplo anterior poderia resu-
mir-se assim:

do 0>=(x=getnum())?
continue:printf("%d/n”,x)while(x!=99);
FUNCOES

Nao tem muito sentido falar de fun-
¢obes em C, precisamente porque tudo
sdo funcdes, pelo que falaremos como
se define uma funcéo propria e dos
operadores, cuja sintaxe é, nalguns
casos, muito distinta da utilizada nou-
tras linguagens.

Uma funcéo escreve-se de forma
similar ao programa principal, mas em
vez de ter a cabega o nome main(), é
encabecada pelo nome da funcéo. Se
esta tem parametros, estes devem
escrever-se entre os parentesis do
nome da fungao, e, de seguida, é obri-
gatorio declarar o tipo de dados que a
funcao deve esperar como parametros.
Depois entra uma chaveta aberta, as
instrucdes que formam a fungao, e ter-
minamos com uma chaveta fechada. A
instrucdo RETURN serve para assina-
lar o final da execugao (e nao do cédigo
fonte) da fungao, e se nao existe a tal
instrucao RETURN, considera-se o final
do codigo fonte como o final de
execucao.Vejamos um exemplo:

factorial(x)

int x;

return(x*factorial(x-1));

Trata-se de um exemplo tipico de
funcao recursiva para calcular o facto-
rial de um numero inteiro. Como se pode
ver é utilizado um parametro x, cujo tipo
(inteiro) se define imediatamente. Se a
funcao utilizasse alguma variavel local,
esta definir-se-ia dentro do ambito das
chavetas, e ndo seria como se faz com
os parametros. Novamente se podera
abreviar a escrita desta fungao do se-
guinte modo:

factorial(x)
int x;

return(x=17?1:x*factorial(—x);

}
OPERADORES

Podemos dividi-los, para o seu estu-
do, em aritméticos, relacionais, légicos
e de bit.

Os operadores aritméticos sao -
(subtragao e menos unario), + (soma),
* (multiplicagao), / (divisao), % (médulo
da divisao), — (decremento em um) e
++ (incremento em um). A precedéncia
maxima é dada por ++ e — , seguidos
pelo - unério, e de seguida *,/ e % e, por
ultimo, + e -.

Os operadores relacionais sido >
(maior que), >= (maior ou igual que), <

menor que), <= (menor ou igual que),
==(igual) e != (diferente).

Os operadores l6gicos baseiam-se
no conceito que a linguagem C tem de
verdadeiro e de falso. Em C qualquer
coisa que se avalie como zero é falso, e
se for avaliada como diferente de zero é
verdadeiro. Os operadores l6gicos sao
&& (AND), Il (XOR) e ! (NOT). A pre-
cedéncia dos operadores logicos e rela-
cionais € menor que a dos aritméticos,
e entre eles é a seguinte: maxima prece-
déncia para |, seguido de >, >=, < e <=,
e depois == e |=, &&, e, por ultimo, II.

Os operadores de bit sdo muito
especiais da C, pois ainda que alguns
casos de BASIC modernos utilizem os
operadores légicos aplicados sobre
numeros como operadores de bit, a C
inclui ainda operadores de deslocagéao
de bits. Os operadores de bit séo &
(AND), | (or), I (XOR), ~ (complemento
a um) >> (deslocagao a direita) e <<
(deslocagéo a esquerda).

A sintaxe dos operadores de desloca-
¢oes é: variavel - operador - nimero de
deslocagoes.

Por exemplo, x<<3 faz com que o
conteudo da variavel x fique deslocado
trés vezes a esquerda. Ao deslocar-se
para a esquerda prenche-se a direita
com zeros, e ao deslocar-se a direita
preenche-se a esquerda com zeros.

PONTEIROS

O tema dos ponteiros em C é impor-
tantissimo, merecendo por isso um
capitulo préprio. Tal como no PASCAL,
em C podem ter-se ponteiros a qualquer
dos tipo de dados, mas, além disso,
podem utilizar-se ponteiros a fungdes, o
que permite fazer passar fungées como
parametros de outras fungdes. Ainda
que isto pareca muito obscuro, acaba
por ser util. Por exemplo, pode dese-



nhar-se uma fungao de ordenagao de
uma estrutura de dados, em que a
funcao a utilizar para a comparagéao seja
um parametro, podendo assim chamar
logo a fungéo de ordenador tanto para
comparar caracteres como para com-
parar numeros.

Paraagestao de ponteiros contamos
com dois operadores, & € *. O operador
& é um operador unario que devolve a
direcgao de memoria do operando. Por
exemplo:

m = &cont;

coloca em m o enderego de meméria
da variavel cont.

Suponhamos que cont utiliza a posi-
caode memoria2000 paraarmazenaro
seu valor, e que o referido valor é 100.
Depois da atribuigdo m=&cont, m nao
valera 100, mas sim 2000.

O operador * € um operador unario
que devolve o valor da variavel situada
no enderego que o segue. Seguindo
com o exemplo anterior, se tivermos
g="m, resulta que g recebe o mesmo
valor que cont(100), ja que m continha
o enderego de cont. As variaveis que
manterdo enderegos de meméria (ou
ponteiros, como se chamam em Lin-
guagem C) devem declarar-se colo-
cando um * diante do nome da variavel,
para indicar ao compilador que essa
variavel vai conter um ponteiro. Deste
modo:

int x;

int*y;

define a variavel x como um numero
inteiro, e a variavel y como um ponteiro
a numero inteiro.

ESTRUTURA DE DADOS

A linguagem C admite os seguintes
tipos de dados; char (caracter), int (in-
teiros de 16 bits com sinal), short int
(inteiros de 8 bits com sinal), unsigned
int (inteiros de 16 bits sem sinal), longint
(inteiros de 32 bits com sinal), float
(reais em virgula flutuante de 32 bits,
com aproximadmente seis digitos de
precisdo) e double (reais em virgula
flutuante de 64 bits, com aproximada-
mente 12 digitos de precisao). Isto é em
teoria, porque na pratica alguns compi-
ladores tém bastantes limitagoes.

Por outro lado, para todos os tipos de
dados podem usar-se variaveis static
(estaticas) e register (de registos). As
variaveis estaticas sdo variaveis per-
manentes na sua prépria fungdo ou
ficheiro. Diferenciam-se das variaveis
globais uma vez que, ainda que nao
sejam conhecidas no exterior da sua
funcdo ou ficheiro, mantém os seus
valores entre chamadas sucessivas.
Um bom exemplo da sua utilidade é a
fungao que gera uma série numérica em

File Edit Run Compile Project Options Debug
. Line 7 Col 47 1Ingert Indent Tab C:NONAMZ.C - Y
:un() ‘ Compiler ]
int X, ¥ Hodel Small
Defines -
for(x = 0i x < 5000; 2 = 2 + 1) Code generation
< - ation
for
Turbe C ! Speed
) variables On
} Version 1.0 imization Off
Copyright (c) 1887 by ation off

Borland International, Inc.

Fl-Help FS-Zoom FB6-Edit

F9-Make Fl10-Main Nenu

O Turbo C da Borland International, cria um ambiente de trabalho ideal para

o desenvolvimento de aplicacées em C.

cada chamada, e pode ser algo assim:
static int numero;
serie()

numero=numero+17;
return(numero);

inicializa(semente)
int semente;

{

numero=semente,

Chamando a fungao inicializa () com
um numerointeiro conhecido, inicializa-
se o gerador da serie. Depois dele, as
sucessivas chamadas a serie() gerarao
0s sucessivos elementos da serie.

O modificador register obriga o com-
pilador de C a manter o valor das varia-
veis declaradas com ele num registo da
CPUemvezde namemdria, que é onde
normalmente se armazenam as varia-
veis. Isto faz com que as operagodes
com variaveis declaradas, como regis-
ter, sejam muito mais rapidas. Este
modificador s6 pode aplicar-se a varia-
veis locais e aos parametros formais
numa definigao de fungao.

ARRAYS

Os arrays ou matrizes sao a estrutura
de dados mais semelhante as das ou-
tras linguagens e, inclusivamente, a sua
sintaxe é semelhante a do PASCAL. A
forma de os declarar € mais simples:

char palavra [20];

declara um array de 20 caracteres

ordenados e consecutivos em memoria
aos quais se acede por um subindice
que, a diferenga do que acontece no
PASCAL, comega em 0 (neste caso de
0 a 19). Por outro lado, pode utilizar-se
0 nome do array sem parentesis nem
subindice como ponteiro ao primeiro
elemento do array, pelo que estas duas
instrugdes sao idénticas:

palavra;

&palavra[0];

e a igualdade palavra=&palavra[0]
esta correcta.

A linguagem C permite arrays multi-
dimensionais, sendo a notacdo a se-
guinte:

int quadro [10][10];

que, neste caso, declara uma matriz
quadro de duas dimensoes.

ESTRUTURAS

A linguagem C incorpora o ternmo
structure para definir estruturas <2
dados similares ao RECORD do PAS-
CAL. Exemplo:

struct endereco {

char nome [30];

char rua [40];

char cidade [20];
unsigned long int Distrito;

I

Poderemos declarar as variaveis
com uma forma diferente:

struct endereco {
char nome [30];
char rua [40];
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char cidade [20];
unsigned long int Distrito;

}a,b,c;

Quando nos referirmos aumelemen-
to da estrutura utiliza-se, tal como no
PASCAL, o ponto.

a.nome='Ana”

Podemos definir arrays de estruturas
ou usar estruturas encadeadas através
de ponteiros. Alias, e como algo de
Unico na linguagem C, pode aceder-se
aum unico bitdentro do byte através de
estruturas. Por exemplo:

struct dispositivo {
unsigned activo:1;
unsigned pronto:1;

unsigned error;1;

} fita, etiquetas;

Declara uma estrutura dispositivo
comotipo paraas variaveis fita e etique-
tas. Astrésvariaveis daestruturadecla-
ram-se como unsigned porque um bit
nao pode ter sinal. Em memoria utilizar-
se-a4 um byte para guardar as trés va-
riaveis, correspondendo um bit a cada
uma e ficando 5 bits desactivados.

Em C, uma union é um lugar da
memoria que se utiliza por algumas
variaveis diferentes, potencialmente de
diferentes tipos. Por exemplo:

union u {
inti;
char ca;
5
Declaraumtipo de dado que ocupara
dois bytes de memoria, e no qual pode-
mos aceder ao primeiro byte tanto pelo
campo ca como pelo campo i. Este tipo
de estrutura ajuda a portabilidade do
cédigo fonte, ja que € o compilador que
se preocupacom o espago ocupado em
memoria por cada tipo de dado, sendo
muito Util para a conversao de tipos.
Como se vera mais adiante, a C sé
acede byte a byte aos ficheiros, pelo
que se queremos criar um ficheiro com
nuameros inteiros podemos usar este
recurso com a funcao putw e a union pw

union pw {
inti;
char ca [2];

phtw(palavra, ficheiro)
union pw palavra;
file *ficheiro;

putc(palavra - >ca[0]);
putc(palavra - >ca[1]);

O operador -> é o que se utiliza para
se referir um campo de uma estrutura
quando esta é recebida como parame-
tro dentro de uma fungao. O operador
ponto é utilizado se 0 acesso esta no
ambito global.

A C proporciona-nos também a fun-
cao sizeof que nos da o tamanho de
qualquer tipo de variavel e que ajuda a
eliminar dos programas codigo depen-
dente da maquina.

FICHEIROS

A linguagem C n&o incorpora fungoes
proprias para a manipulagao de fichei-
ros, razao pela qual as que vao ser
referidas de seguida estao (ou deveri-
am estar) em biblioteca standard forne-
cida com o compilador.

getchar() 16 um caracter da consola
(o teclado).

putchar() escreve um caracter na
consola (ecra).

gets() 16 uma cadeia de caracteres
da consola.

put() escreve uma cadeia de caracte-
res para a consola.

printf() escreve um texto formatado
na consola.

scanf() |é dados formatados da con-
sola.

fopen() abre um ficheiro para ser
utilizado.

putc() escreve um caracter num fi-
cheiro.

getc() I€ um caracter de um ficheiro.

fclose() fecha um ficheiro.

fseek() é utilizado para acesso direc-
to a ficheiros.

getw() 16 um inteiro de dois bytes de
um ficheiro.

putw() escreve um inteiro de dois

bytes num ficheiro.

fprintf() escreve um texto formatado
num ficheiro.

fscanf() |é os dados formatados de
um ficheiro.

Para além destas fungdes existem
outras mais apropriadas para uso do
programador que seria fastidioso citar
aqui. De referir, no entanto, que a C
admite trés denominadores para fichei-
ros standard, que séo stdin (entrada
standard), stout (saida standard) e
stderr (erros standard). A sua utilizagao
permite utilizar a consola como se tra-
tasse de um ficheiro.

A LINGUAGEM C E A AMSTRAD

O numero de compiladores de C exis-
tentes para os computadores
AMSTRAD nao é muito amplo, devido
possivelmente a curta existéncia desta
linguagem.

Para o AMSATRAD CPC existe o
compilador da Hisoft que, embora care-
cade diversos tipos (float, double, short
int, long int, register), tem a vantagem
de estar disponivel em duas versoes:
para AMSDOS e para CP/M. Porisso, a
versao CP/M é também utilizavel nos
AMSTRAD PCW. Em relacao ao CP/M
existe também o compilador Mix C da
Advantage, que, pelas informagbes que
temos, é mais completo e avangado que
o da Hisoft.

Para os AMSTRAD PC existe uma
oferta superior: o Mix ¢ que tem um
ambiente de janelas com possibilidade
de ajudar no esbocgo de programas e
detecgdo de erros; Microsoft C , que
suporta diversas configuragbes de
memdéria e emula e suporta o copro-
cessador 8087; RUN/C, um “interpreta-
dor” de C ainda que nao se possa dizer
que se trate de uma implementagao
completa; e Turbo C também com um
sistemade janelas parainterpretacao e
compilagao, ambiente de programagéo
integrado e gerando um cédigo muito
rapido.

Ainda existem outros compiladores
(muitos) para PC’s, embora sejam mais
dificeis de conseguir no nosso merca-
do.

TOMA DARTHY,MRopVZ ESTR
LISTAGEM WO TEV FC.

QUERES AS fIANCHAS PE
GORDURA, EM 2o 50 MAGUKA
OV SIMPLESMEYTE | COP/GD ASCH
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PROFISSIONAL

ESTE artigo vamos ver como
N podemos solucionar alguns pro-

blemas que possam surgir com
as disquetes.

Uma das melhores maneiras de es-
tragar uma disquete é deixa-la debaixo
dum telefone — da primeira vez que
este toca o campo magnético criado ira
apagar os dados de uma maneira bas-
tante eficaz. Os magnétes dum altifa-
lante, por exemplo, colocados a uma
distancia de alguns centimetros fazem
o mesmo efeito e uma formatacao aci-
dental destréi totalmente os dados.
Para a maioria de todos nos € um desas-
tre total. Contudo, outras tragédias
podem nao significar uma perda total
dos dados.

Nao é invulgar uma disquete ter fi-
cado esmagada; se foi metida num
envelope (especialmente nos grandes,
que tém de ser dobrados para entrar
nos marcos do correio) ou se alguem se
sentou em cima duma. Se possivel &
melhor usar uma copia, mas se esta nao
existir pode-se arranjar uma solucao
alternativa.

Corte o invélucro e retire o disco
magneético de mylar que se encontra
dentro, com grande cuidado para nao
tocar na sua superficie. Como este é
muito flexivel sé o invélucro e a sua
cobertura interior é que ficaram esma-
gados. Entretanto desmonte uma dis-
quete velha, de maneira a deixar o
involucro utilizavel, monte de novo a
disquete, agora com o involucro da
disquete nova e o disco da disquete
danificada, e copie todos os ficheiros
para uma nova disquete. Um conselho.
nao continue a usar a disquete estra-
gada.

UMAS MANCHAS
MUITO ESTRANHAS

As impressodes digitais na superficie
de uso da disquete podem causar facil-
mente perdas de dados, gerando men-
sagens de “Bad Sector” e outras do
estilo. Se isto acontecer, a primeira
coisa é fazer uma cépia. no caso de
acontecerem mais azares. A seguir
rode a disquete e examine a sua super-
ficie a uma luz forte para encontrar a
impressao digital. Com um pano que
nao largue pelos (algodao bem lavado,
um bocado duma camisa...) e agua
destilada, a gordura do dedo pode ser
removida. Depois de deixar asecarede
pesquisar mais as impressoes. faca
uma copia. Nao continue a usar a dis-
guete, mesmo que ésteja a funcionar
perfeitamente; o lubrificante especial
que o fabricante pbés na superficie da
disquete pode ter sido removido.

0S PRIMEIROS
SOCORROS
A DISQUETE

As manchas de café e de agua numa
disquete podem parecer um desastre
total. Nao se preocupe, pois tal como os
relégios antigos depois de terem dado
um mergulho no mar, a primeira coisa a
fazer é lava-la bem com agua doce.
Normalmente é necessario retirar o
disco para fora, como foi feito atras. Dé
uma lavagem final com agua destilada
de maneira que nao fiquem soélidos de-
positados na superficie, quando esta
secar. Pode ser utilizado um secador de
cabelo, com ar frio, para acelerar a

secagem, antes de instalar um novo
invélucro e fazer acépia. Maisumavez,
nao volte a utilizar a disquete estragada.

Liquidos entornados sobre o compu-
tador podem ser tratados da mesma
maneira; depois de este se encontrar
desligado da corrente, claro esta. E mel-
hor lavar o liquido entornado porque o
café seco, sal ou cha atraiem pé e
podem ficar suficientemente conduto-
res para estragar alguns circuitos mais
sensiveis.



AS SOLUGOES
PARA 0 SOFTWARE

Depois dos nossos melhores esfor-
¢os para diminuir ao maximo a perda,
mesmo assim pode acontecer que al-
guns ficheiros ndo se consigam ler.
Num computador de duas drives vale a
pena tentar em ambas, ja que uma pode
estar melhor alinhada. Fa-lhas de cor-
rente ou picos de tensao durante o
acesso ao suporte magnético podem
estragar dados — mais ainda se o
acesso tivesse sido efectuado a uma
directoria. Diz-se que a electricidade
estatica também pode estragar supor-
tes magnéticos. Neste caso existem
duas solugdes que podem ser tentadas,
depois, claro, de se fazer uma coépia. O
utilitario RECOVER do MS-DOS fara
ficheiros separados de todos os peda-
¢cos de dados que parecem encaixar.
Tera entdao que os juntar para recon-
struir os ficheiros originais, e pode bem
acontecer que haja centenas deles.
Editores de disco podem também ser
utilizados para examinar os sectores de
dados um a um. Por exemplo o HI-Soft
Knife 86 ou o Norton Utilities preenchem

estas caracteristicas.

Embora seja possivel recuperar a
informacao, tal pode levar muito tempo,
ja que numa disquete existem montes
de sectores. Ao fazerem-se copias de
seguranca de tudo o que é importante
consegue-se mais facilmente e com
maior rapidez recuperar os dados per-

’ . po
utilizar a disquete de limpeza se

didos. Assim, se vocé puser a sua con-
fianga em informagao gravada em dis-
quete e, entretanto, acontecer um aci-
dente em que perca informagao vital, &
melhor comprar ja um destes utilitarios
e comegar a praticar. Pelo menos “nao
se lembre de Sta Barbara apenas quan-
do troveja”.

superficie, uma situacao que deve ser lmprov vel nos pnmelros meses de
uso (a duracao do disco recomendada é de 50 dias).

Philips New Media Systems

CONJUNTO 1
NMS 9110 (DDM)
IMP MP 135

3 OPCOES PARA COMPRAR

CONJUNTO 2
NMS 9115 (HDM)
IMP MP 135

ol

CONJUNTO 3
NMS 9126 (AT-HDM)
IMP MP 135

TODOS COM OFERTA DO 'PACKAGEFE’

CONJUNTO 1
248.000$00
36 x 8.800$00

e Folha de Calculo

e Base de Dados

® Processador de Texto
e Gréficos

3 OPCOES PARA PAGAR

CONJUNTO 2
321.000$00
36 x 11.400$00

CONJUNTO 3
473.000$00
36 x 16.800$00

Todos os valores mencionados estao sujeitos ao IVA (17%).

HELGAR INFORMATICA R. Vitor Cordon, 45 - B LISBOA

el.: 36 67 74




PROFISSIONAL

0S NOVOS CONCEITOS AMSTRAD

MEMORIA “CACHE”
E “WAIT STATES”

Imagine que precisa de um livro
sobre um determinado assunto. Vocé
pode ir procura-lo na Biblioteca local,
mesmo ao pé da sua casa, onde nor-
malmente encontra os livros que
pretende ou, entao, deslocar-se a Bi-
blioteca Central perdendo naturalmente
algum do seu tempo.

A Biblioteca local nao pode ter todos
os livros que se possam pedir, mas 0s
bibliotecarios fazem uma selecgao dos
livros mais solicitados para evitar que os
Leitores se tenham sempre que deslo-
car a Biblioteca Central.

Isto é o principio da memdria “Ca-
che”, que equipa o Amstrad PC 2368. A
Biblioteca local representa a memdria
“Cache”, enquanto a Biblioteca Central
representa a normal memoria RAM.

Assim, um banco especial de memo-
ria com 64 KBytes e de alta velocidade
de acesso, armazena a informacao que
o processador usa normalmente, pois
cerca de 95% do seu tempo de funcio-
namento, o processador repete opera-
¢oes no mesmo conjunto de dados.

A memodria “Cache” acelera o proces-
samento dado permitir ao processador
encontrar, os dados a tratar, armaze-
nados localmente, evitando o acesso
constante a meméria central.

Isto minimiza o tempo gasto pelo
processador em “Wait States”, o que
podemos comparar com o tempo que
vocé gasta a deslocar-se a Biblioteca
Central.

As memodrias RAM vulgares obrigam
o processador a passar por um ou dois
“Wait State”, por cada acesso, e, por
isso, se dizem memdérias de 1 ou 2 “Wait
State”. As RAM de alta velocidade
usadas na memoria “Cache” do PC
2386 sao de zero “Wait State”. Desta
forma, 95% do tempo de trabalho do
processador, que € realizado sobre a
meméria “Cache” passa-se sem inter-
rupcdes, ou seja, com zero “Wait State”.

“DISK INTERLEAVING”

O prato das unidades de disco duro
rodam muito rapidamente, mais rapido
do que a cabega consegue ler a infor-

magao e passa-la para o sistema.

Uma forma de resolver este proble-
ma é arrumar a informagao na superfi-
cie do disco de maneira tal que quando
um sector de informagao foi lido e trans-
mitido, o disco rodou para o ponto onde
o proximo sector esta em posigéo para
ser lido. Enquanto o disco rodou a ca-
beca passou por cima de informagao
sem a ter lido, e assim para ler uma pista
completa, o disco tem que dar varias
voltas.

Em muitos sistemas o disco deve dar
2 ou 3 voltas para se obter a leitura
completa de uma pista. Isto é o que se
chamadisco com “Interleave”de 2:1 ou
3:1. Os disco usados nos novos
computadores Amstrad da série 2 000,
possuem controladores especiais com
meméria propria que € usada como um
“Buffer”. Isto permite que uma pista
completa seja lida numa unica rotagao
do disco, e portanto os dados podem
estar arrumados com um “Interleave”
de 1:1.

A passagem de dados da cabega
para o sistema é muito mais rapida,
originando um maior rendimento.

VGA

O “VGA”, (Video Graphics Array) € o
mais recente standard em resolugéo de
ecrds de computador, que permite

apresentar 16 cores simultaneas com
uma resolucdo de 640x480 pontos.
Contudo na nova série 2 000 foi utilizada
uma versao mais potente permitindo
256 cores simultaneas de uma paleta de
262,144 cores.

A responsabilidade VGA dos
computadores Amstrad da série 2 000
reside num “Chip” existente no “Mother
Board” e nao necessita de cartas
adaptadoras adicionais como é normal
dos outros computadores.

“DOT PITCH”

Aresolugao de um monitor é umadas
principais qualidades de um
computador, especialmente se é usado
por periodos prolongados pelo
utilizador. O parametro que traduz esta
qualidade é o chamado “Dot Pitch”, que
para um monitor de boa qualidade se
traduz por um numero pequeno, que
aumenta a medida que a resolugao
diminui.

Os monitores Amstrad da série 2 000
témum “Dot Pitch” tao baixo como 0,28.
Napratica o “Dot Pitch” é adistanciaem
milimetros entre os pontos verdes,
vermelhos e azuis que produzem a
imagem no ecrd dos monitores —
quanto mais juntos estao, mais nitida é
a imagem.
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UANDO li o anuncio no jornal

fiquei entusiasmado e pensei que

finalmente podia resolver o pro-
blema de informatizacao da minha em-
presa. Reli novamente para me certifi-
car de que os meus olhos nao me
enganavam. Um equipamento multi-
posto podendo funcionar com quatro
postos de trabalho por menos de 1 000
contos?

Desta vez eu nao precisava de ver
para querer, mas sim de ver para crer.

No dia seguinte, logo pela manha,
passei por um revendedor que me fi-
cava a caminho do escritério. Entrei e
olhei em redor, tentando descobrir o
alvo da minha curiosidade. Sé via com-
putadores, tal como habitualmente, ndo
descortinando nada de inovador que
me chamasse a atengéo. Ganhei cora-
gem para ultrapassar o habitual receio
do confronto cliente “versus” vendedor
e chegando ao balcado arrisquei, a
medo, a pergunta que tinha preparado
ao longo do caminho:

— Tem o AMSTRAD MULTIPOS-
TO?

— Simsenhor. Encontra-se mesmo
a sua esquerda. Voltei-me e olhei. Nao
via nada de invulgar. Na minha frente
encontravam-se trés computadores
AMSTRAD e uma impressora.

— Desculpe, nao tinha reparado —
adiantei, para nao dar parte de fraco,
que nestas coisas de informatica nao
convém dar um ar de desconhecedor ou
de surpreendido — Importa-se de me
explicar como funciona?

— E muito simples — respondeu o
funcionario — este computador com
disco funciona como unidade central e
estes dois a disquete funcionavam
como terminais. Mas nao é tudo,
qguando quiser, pode funcionar com eles
de um modo independente, utilizando
0s proprios recursos nao interferindo
com o trabalho desenvolvido em con-
junto. E repare ainda que, caso queira,
pode utilizar computadores com disco
como terminais, caso isso tenha inter-
esse na sua solugao.

Fiquei calado e a pensar. Nao con-
seguia entender porque é que ele cha-
mava aquela configuragao multiposto e
naorede, jaque, aparentemente eu nao
vianenhumadiferenca. Resolviarriscar
a pergunta:

COMPREI

— Porque chama a este conjunto,
multiposto e nao rede?

— Bom, adiferenga é relativamente
simples de explicar. Numa rede, ao
chamar um programa carrega esse
mesmo programa na memoria central
do seu computador e pode aceder aos
discos existentes na rede.

Esse sistema pode trazer problemas,
ja que torna pesado o trabalho de con-
sulta e actualizagao de ficheiros po-
dendo haver graves problemas de con-
flitos de acesso.

Neste caso, os programas sao carre-

UM AMSTRAD MULTIPOSTO

— Neste momento ja existem no
mercado diversas aplicagdes: Conta-
bilidade, Salarios, Gestao Comercial e
de Stocks, bem como uma Base de
Dados Relacional.

— E como vou instalar este equi-
pamento?

— E muito simples. Todo o material
necessario é fornecido emformade KIT
com manual de instalagdo. Para além
disso, € fornecido um programa que
auto-instala o sistema operativo no
disco da unidade central, simplificando
assim essaoperagao aquem aindanao

. @’ d:’
=) [
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gados na memoria do computador que
exerce o papel de unidade central e
todos os ficheiros estéao situados num
Unico disco, tornando o processamento
mais rapido e seguro. Claro que o Sis-
tema Operativondo é MS/DOS mas sim
PROLOGUE.

Caso desconhega, o PROLOGUE é
um sistema operativo francés, adop-
tado no pais da sua origem por muitas
marcas de micros para solugdo mul-
tiposto.

A impressora é utilizada indistinta-
mente por qualquer dos terminais, exis-
tindo também a possibilidade de guar-
dar as listagens em disco para posterior
edicao através de um utilitariochamado
SPOOL.

— E quanto a Software? — pergun-
tei, sabendo que nao serve de nada ter
uma maquina e sistema operativo se
nao existirem programas para ela.

esta familiarizado com o PROLOGUE.

— Caso fosse possivel, gostaria de
ver as aplicagdes que falou ha pouco
para ter ideia das suas potencialidades
e ver o multiposto a funcionar. E possi-
vel?

— Com certeza.

Ali fiquei durante cerca de duas horas
apreciando o que me apresentavam e
requerendo as explicagdes que achei
necessarias. No final, entreguei um
cartao meu, e pedi que me enviassem a
proposta de fornecimento da solugao
global.

Sai e caminhei lesto para o escritério
a fim de transmitir a nova aos meus
colaboradores.

Afinal tinha ido aquela loja com o
objectivo de ver para crer e acabei por
ver para querer.

TITO MORAIS
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IMPRIMIR A PARTIR DO GEM

partir do GEM.

Para tirar o melhor partido do GEM e do BASIC2 vocé precisa de poder
utilizar as facilidades de impresséo. Isto causou ja problemas a varias
pessoas e para evita-los Howard Fisher da Locomotive Software (os
editores do BASIC2) descreve agora a melhor forma de imprimir a

Paraimprimir texto a partirdo BASIC2 utiliza-se o comando
PRINT com a stream #0 (PRINT #0), ou entao LPRINT. Por
defeito, estes dois comandos imprimem através da saida
LPT1, normalmente associada a um interface paralelo.

Para utilizar outras saidas basta associar-lhe uma das
streams do BASIC2. Isto consegue-se através do comando
OPEN # “numero da stream” PRINT “numero do disposi-
tivo de saida”, donde:

- “numero da stream”, é o nimero da stream do BASIC2 a
ser utilizada nos comandos PRINT

- “numero do dispositivo de saida”, € o numero que no DOS
corresponde a cada uma das saidas possiveis, segundo a
tabela que se apresenta:

0 PRN 3 LPT3
1 LPT1 4 COM1
2 LPT2 5 COM2

Tal como em todas as outras streams do BASIC2, devera
escrever 0 seu numero respectivo em todos os comandos de
impressao que nao utilizem a saida pré-definida. Pode alterar-
-se a stream pré-definida em qualquer altura, através do
comando STREAM.

Podem imprimir-se graficos numa impressora laser ou im-
pressora matricial de duas formas: ou se copia o ecra para a
impressora com o utilitario GRAPHICS do DOS, ou utiliza-se
aimpressora como dispositivo grafico no BASIC2. Ainda que
a utilizacao do GRAPHICS seja mais simples, o output tem
sempre a mesma resolucao do ecra. Utilizando aimpressora
como dispositivo grafico a qualidade & muito superior.

0 PROGRAMA GRAPHICS

Para utilizar o programa GRAPHICS devera correr o GEM
a partir do MS-DOS e nao do DOS Plus. Para tal carregue o
DOS a partir da disquete 1 (o start-up disk do MS-DOS) mas
ndo carregue logo o GEM. Primeiro tera que utilizar os
comandos GRAPHICS e MODE para configurar o computa-
dor e a impressora.

Utilize o comando GRAPHICS para que o computador
possa imprimir graficos a partir do ecra. Se tem uma impres-
sora|BM PC Graphics Printer ou compativel (como a Amstrad
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DMP 3000) digite:

GRAPHICS

Se tiver umaimpressora IBM PC Colour Printer ou compa-
tivel, digite:

GRAPHICS COLOUR 1/R

Utilize o comando MODE para configurar aimpressora a 8
linhas por polegada, digitando:

MODE LPT1:,8

Agora carregue o GEM e o BASIC2. Para fazé-lo, insira a
disquete start-up do GEM, digite GEM e siga as instrugdes no
ecra. Quando o ecra mostrar os items que vocé querimprimir,
matenha a tecla [SHIFT] pressionada e tecle [PrtSc]. Uma
copia do ecra € entao impressa.

Para utilizar outras impressoras e para outras opgdes do
utilitario GRAPHICS, veja o manual do seu computador.

UTILIZAR GRAFICOS NO BASIC2

E possivel imprimir textos e graficos de alta resolugdo com
uma impressora matricial ou laser. Mas, como cada ponto da
imagem tem -que ser armazenado algures em memdria, a
impressao de graficos pode consumir muita da meméria do
seu computador. E portanto essencial fornecer ao BASIC2
tanta meméria quanto possivel para conseguir os melhores
resultados. Mesmo assim, o DOS e o GEM ocupam tanta
mem@ria que pode nao lhe restar a suficiente para produzir os
resultados que deseja.

Para fornecer ao BASIC2 a maxima quantidade de
memdria siga 0s seguintes passos:

- Aumente a meméria do seu computador para 640 Kb

- Retire todos os acessérios Desktop

- Retire todas as fontes de impressao desnecessarias

- Corra o BASIC2 a partir do MS-DOS pois este ocupa
menos espago que o DOS Plus

- Elimine a RAM Drive.

O seu fornecedor podera ajuda-lo a aumentar a meméria
para 640 Kb.

Para retirar os acessérios desktop, carregue o GEM
Desktop daforma habitual, insira a disquete GEM start-up (ou
seleccione no disco rigido) e abra o GEMBOOT. Vera entao
um conjunto de ficheiros de tipo .ACC. Para cada um destes
ficheiros execute o seguinte: seleccione-o com o rato, va
buscar o menu File e escolha a opgao Info/Rename. Mude o
sufixo do ficheiro para outro que nao .ACC (por exemplo,
suprima o ultimo C).



Verifique se todos os acessérios foram retirados, correndo
o GEM e escolhendo o menu Desktop. Nao devem |4 estar
nenhuns acessérios. Se ainda |a estiver algum procure em
todos os “folders” da disquete start-up por outros ficheiros
.ACC, tratando-os da mesma forma. (Quando quiser
reinstalar os acessérios basta alterar novamente o tipo de
ficheiro para .ACC).

Para remover as fontes desnecessarias pode fazé-lo
através de um editor de textos (ou um processador de textos
que possa ler e escrever ficheiros ASCII) para editar o
ASSIGN.SYS no “folder” GEMSYS. Se quiser, pode utilizar o
editor do BASIC2 para este efeito - ndo importa que nao seja
uma programa BASIC. E no entanto uma boa ideia fazer uma
coOpia primeiro, chamando-lhe, por exemplo, ASSIGN.OLD.
Assim fica com uma salvaguarda em caso de acidente.

No ficheiro ASSIGN.SYS agora editado, procure a secgao
que comecga com um numero que identifica a impressora 21
a 30) e a descrigao da impressora que esta a usar. Por
exemplo:

21 EPSMONH6;Amstrad/Epson Graphics Printers High
Resolution mode;Printer Parallel Port#1 (LPT1)

Se nédo conseguir encontrar a secgao correspondente a sua
impressora, pare. Vai precisar de acrescentar aqui as
caracteristicas da sua impressora e de instalar um “driver”
compativel com o GEM. Consulte .0 manual do seu
computador ou pega instrugdes ao seu fornecedor habitual.

Se houver uma secgéo correspondendo a sua impressora .

entao esta tudo bem! Lembre-se do nimero em que comega
essa secgao (provavelmente € o0 21, mas pode ser qualquer
um entre 21 e 30). Vai precisar de escrever esse nUmero como
“numero da saida” no comando OPEN do BASIC2.
Seguidamente, aparece-lhe uma lista de fontes. Isto tera a
forma de:
EPSHSS10.FNT;EPSON Hi Res Swiss 10 Point

Retire tantas fontes quanto puder. O melhor € escolher um
unico tipo de texto, como o SWISS e um Unico tamanho de
letra como 7 ou 10. Tera entao esse tamanho e tipo de letra
disponivel na sua impressora, e também a mesma fonte no
tamanho a dobrar.

Agora salvaguarde o ficheiro como um novo (mas mais
pequeno) ASSIGN.SYS e fica pronto para correr o BASIC2
com a impressora configurada para textos e graficos.

COMO CORRER 0 GEM A PARTIR DO DOS SEM

RAM DISK

Existem dois métodos, dependendo de vocé ter um PC com
disco rigido ou disquetes. Com disco rigido:

Arranque o seu PC a partir do MS-DOS. Se o seu PC
arranca automaticamente a partir do DOS Plus coloque a
disquete vermelha (1) do MS-DOS na drive A antes de ligar
o computador e depois digite C: [RETURN] para seleccionar
o disco rigido.Em ambas os casos, corra o0 GEM digitando o
comando GEMSTART.

Num PC com disquetes:

A maneira mais facil de correr o GEM sob DOS sem RAM
disk é criar uma nova disquete de start-up especialmente para
este fim. Apetreche-se com uma disquete virgem e com as
disquetes Amstrad e siga as seguintes instrugdes:

1. Formate a disquete virgem que vira a ser utilizada como
disquete de sistema, colocando a disquete vermelha do MS-
DOS na drive e digitando FORMAT A: /S. Substitua entdo a
disquete vermelha pela disquete virgem.

2. Utilize o comando COPY para copiar os ficheiros

CONFIG.SYS, AUTOEXEC.BAT, KEYBPO.EXE e
MOUSE.COM da disquete vermelha Amstrad para a nova
disquete.

3. Copie (COPY) entao o ficheiro GEMSTART.BAT a partir
da disquete azul (2) GEM STARTUP para a nova disquete.

4. Use o comando XCOPY com a opgéo /S para copiar as
directorias GEMBOOT e GEMSYS e as respectivas sub-
directorias a partir da disquete azul (2) para a nova disquete.
Para fazer isto crie primeiro directorias na disquete nova,
como se segue:

Coloque a disquete na drive A:

Digite MKDIR GEMBOOT

Digite MKDIR GEMSYS

Coloque a disquete vermelha (1) do MS-DOS na drive A:

Digite XCOPY GEMBOOT GEMBOOT /S/W

Insira adisquete azul (2) do GEM nadrive A:.. Num PC com
duas disquetes insira esta disquete na drive B:

Prima uma tecla parainiciar o XCOPY. Num PC com disco
rigido ou apenas uma disquete troque as disquetes quando
voltar ao prompt.

Repita o processo para a directoria GEMSYS.

5. Use um editor de texto (como o RPED) ou um
processador de texto que lide com ficheiros ASCII para editar
CONFIG.SYS na nova disquete. Retire a linha que comega
com device=ramdrive.sys

Para utilizar o GEM com a nova disquete, coloque a
disquete na drive A: e faca o reset do computador. Quando
aparecer o A> digite GEMSTART e tecle [RETURN].

Uma vez que a RAM Drive ja nao esta disponivel, podem
ocorrer problemas quando quiser deixar o GEM e voltar ao
DOS. Para os resolver, basta adicionar o COMMAND.COM
a disquete GEM Desktop e assegurar-se que esta disquete
esta nadrive A: quando seleccionar EXIT TO DOS. Como vai
precisar de arranjar espago na disquete para o
COMMAND.COM tera antes que apagar o DOODLE.APP ¢
DOODLE.RSC. Para copiar o COMMAND.COM para a
disquete do GEM DESKTOP, faga-o a partir da disquete MS-
DOS utilizando o comando COPY tal como descrito
anteriormente.

UTILIZAR 0 BASIC2 PARA IMPRIMIR GRAFICOS

Siga as instrucdes anteriores para carregar o GEM a partir
do DOS. Carregue o BASIC2 e, antes de avangar mais,
verifique se a sua impressora grafica trabalha. Isto pode ser
feito através de um programa simples:

OPEN #5 DEVICE 21

CIRCLE #5, 2500; 2500, 2000
PRINT #5, “Ola pessoal!”
GRAPHICS #5 UPDATE NEW

Isto pressupbe que o numero da sua impressora é 21. Se
nao for, substitua-o pelo nimero que identificou a pouco. Se
o progama funcionar, a sua impressora ira escrever o texto
“Ola pessoal!” e desenhar um circulo. Se, pelo contrério,
aparecer uma mensagem de erro no seu monitor é sinal de
que precisade mais memoérialivre. E possivel que tenha outro
software na meméria ou que néo tenha seguido integralmente
os “cortes drasticos” que lhe indicamos atras. Veja também se
afonte que reservou para a suaimpressora no ASSIGN.SYS
tem um tamanho relativamente pequeno (entre 7 e 10) -
quanto maior for o tamanho da letra mais memodria a
impressora vai precisar.

Apés ter conseguido por a funcionar este pequeno teste,
pode agora comecar a escrever programas BASIC2 que
utilizem a impressora em todas as suas capacidades. Tudo
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aquilo que conseguir desenhar no seu monitor podera
imprimir na impressora. No entanto, vai precisar de arrancar
como comando OPEN DEVICE e utilizar o niumero da stream
em todos os comandos de impressao.

Do mesmo modo, nada sera impresso até utilizar o
comando GRAPHICS UPDATE, a partir do qual a pagina sera
impressanatotalidade. Ao contrario de um monitor oude uma
plotter, a impressora nao pode apresentar cada comando a
medida que vai escrevendo - as impressoras nao funcionam
dessa forma.

A Ultima coisa a verificar é se esta a trabalhar com as
coordenadas correctas. Um ecra é normalmente mais largo
que alto, tendo a partida 5000 pontos na vertical e 8000 na
horizontal. Por outro lado, a impressora tem 4000 pontos de
largura. Porventura sera preciso utilizar o comando USER
SPACE para configurar as coordenadas da impressora de
modo a ajustarem-se as do ecra. Paraum ecra de dimensodes
normais e uma impressora compativel IBM PC Graphics
Printer faga o seguinte:

USER # stream da impressora SPACE XVIRTUAL
(#stream do monitor)

Se tiver uma impressora diferente ou tiver mudado o
aspecto do monitor, tera que experimentar com outros
numeros para obter o resultado desejado.

OMNIDATA

INFORMATICA E COMPUTADORES
T. 63523

7

COMPUTADORES

AMSTRAD
COMMODORE AMIGA
ZENITH

PHILIPS

PERIFERICOS ¢« CONSUMIVEIS

EPSON FUJI DISQUETES
SEYKOSHA VERBATIM/DISQUETES
UCHIDA ACCODATA

S.C. BRASILIA/PORTO

A DISKETTE |
DO FUTURO

e DISKETTESDE 31/2",5 1/4", 8"
EM CAIXA PLASTICA
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e BOLSA INDIVIDUAL PLASTICA
NA DISKETTE
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SUPORTES MAGNETICOS, LDA,
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PROGRAMACAO

DOMESTICAR
0 RATO

MA introdugao a programacao do

rato do PC Amstrad utilizando o

Turbo Pascal sob MS-DOS. Tal é
o assunto de que vamos tratar neste
artigo.

O ratodo PC Amstrad (1512 E 1640)
é controlado por um pequeno programa
chamado driver, o qual se mantém em
mema@ria a0 mesmo tempo que outros
programas.

O driver do rato € guiado por interru-
pgao, isto &, quando o rato € movido o
computador interrompe o programa
que estava a correr e passa a correr o
software do driver do rato.

Quando o driver do rato actualizou a
posicao do seu cursor ou realizou algu-
ma das suas outras tarefas normais, o
programa interrompido volta a funcio-
nar no sitio onde tinha parado.

NO TURBO PASCAL

Mas o driver do mouse também
controla outras fungdes, para além da
actualizagcdo da posicao do cursor.
Estas fungdes incluem a definicdo da
forma do cursor, esconder o cursor,
retornar a posigao das coordenadas x e
y do cursor e devolver o estado dos
botdes esquerdo e direito do rato.

O driver para o rato fornecido para
uma utilizagdo com o MS-DOS esta na
primeira das disquetes do sistema e
chama-se Mouse.com.

Para que este programa seja instala-
do automaticamente e esteja pronto a
usar, vocé tem que modificar o ficheiro
Autoexec.bat, de maneira que inclua o
comando MOUSE. Se tudo correu bem,
da préxima vez que voceé reinicializar o
sistema jatera o rato prontinho para ser
usado.

Umavez que Mouse.com é fornecido
pela Microsoft; ele € compativel com as
chamadas de fungéo instaladas no
préprio rato da Microsoft. Existem 18
fungbdes disponiveis no driver do rato, e
para se poderem usar vocé tem que
estar familiarizado com a utilizagao das
interrupcdes do MS-DOS via um bloco
de registos. Se nao esta familiarizado,
entédo o procedimento que vamos des-
crever a seguir, chamado rato, tornara
mais simples esta tarefa.

Este procedimento simplifica a utili-
zagao do driver do rato com variagdes
de apenas quatro parametros — M1,
M2, M3 e M4. O que cada parametro
significa depende da funcgao do driver,
embora na generalidade o procedi-
mento M1 especificara a fungado do
driver que é necessaria. Neste artigo
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procedure Mocuse( var Ml:integer:
var M2:integer:

var M3:integer:
var M4:integer ):
var
Registos:BlccReg:
begin

with Registcs do
begin { com Registcs }

AX:=M1;
BRI=M2:
CX:=M3:
DX:=M4:
intr($33,Registos):
M1l::=AX:
M2:=BX:
M3:=CX:
M4::=DX:
end; { com Registos }

end:

vamos ver as fungdes 0 a 6.

FUNCAO 0:
FLAG DE RATO INSTALADO
E RESET

Para a usar, atribuaa M1 o valor0 e
chame o procedimento. Na volta do
procedimento, o M1 contém o estado do
hardware do rato e do driver. Se o
estado é 0 entdo acontece que ou o rato
nao esta conectado ou entdo o
Mouse.com néao foi instalado.

O valor devolvido por M2 especifica o
numero de botdes, que, no caso do rato
da Amstrad, sera sempre 2. Esta cha-
mada de funcao temtambém o efeito de
deixar o rato com algumas especifica-
Goes por defeito.

Estas especificagdes incluem:

A posicao do cursor: a posigcao do
cursor é, por defeito, o centro do ecra.

A flag do cursor: O driver do rato tem

uma flag interna para o estado do cur-
sor. Se a flag do cursor é 0, o cursor
ficara visivel; se contiver outro valor
qualquer, o cursor ficara escondido.

A forma do cursor: esta é estabele-
cida como uma seta diagonal apontan-
do para cima e para a esquerda.

Ratios de movimento: Estes repre-
sentam a correspondéncia entre o
movimento do rato numa superficie e o
numero de pixels movidos no ecra, nas
direcgoes horizontais e verticais.

Os limites do ecra: Estas sédo as
maximas posicoes verticais e horizon-
tais que o cursor pode ter.

FUNCAO 1:
MOSTRAR 0 CURSOR

O efeito que se pretende com esta
fungao, chamada através da atribuicao
de 1 a M1 antes de fazer a chamada ao
procedimento do rato, é o de tornar o

program ExemploMouse;

const
BotacEsa=1:
BetacDir=2:

Bell= 7; { Bell e a designacao dc caracter 7 em ASCII }

begin

{ ESPERA PELA PRESSAO DE UMA TECLA )

Funct:=3;
repeat

Mouse(Funct.Botao,X.Y):;

until Botao<>0:

{ O botao do mouse e verificado de uma forma )}

type
BlocReg=RECORD
case integer of
0:(AX,.BX,CX,DX,BP,SI1,DI,DS,ES,Flags:integer):
1:(AL,AH.BL,BH,CL,CH,DL,DH:byte):

{ tao rapida que o ciclo seguinte se torna }
{ necessario para evitar que uma so pressao )
{ seja interpretada como um duplo click )

end; ( case ) repeat
Mouse(Funct, M2, M3, M4 );
var until M2=0:
Mi,M2,M3,M4:integer: end;
Botao.X.Y:integer:;
begin
procedure Mouse( var Ml:integer: { INICIALIZA O MOUSE )
var M2:integer: M1:=0:
var M3:integer; Mouse(M1,M2,M3,M4);
var M4:integer ): if M1=0 then
writeln(Bell, 'ERRO:- Driver p/ mouse nac instalado.’)
var else
Registos:BlocReg: begin
HiRes:
begin Ml:=1:
with Registos do Mouse( M1, M2, M3, M4);
begin { com registos } GoteXY(1,1);
AX::=M1; writeln(’'Prima o botao direito
BX:=M2; do mouse para terminar.’):
CX::=M3; repeat
DX:=Md4: ; EsperaMouse(Botao,X.Y);
intr($33,Registos): if Botao=BotacEsq then
M1l:=AX: begin
; GotoXY(1,2);
writeln(’Coordenada X = ’,X):
writeln( 'Coordenada Y = ’,Y):
end: { com Registos } Delay(3000);
end; GotoXY(1,2):
writeln(’ ‘)
procedure EsperaMouse( var Botao:integer: writeln(’ 2oy
var X:integer: end;
var Y:integer ): until Botao=BotaoDir:
end;
var ClrScr:
Registos:BlocReg: end.

Funct,.M2,M3,M4:integer:
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cursor visivel através do incremento
doa flag do cursor.

Contudo, se esta ja é positiva (maior
ou igual que 0), o cursor tornar-se-a ou
continuara escondido.

Uma vez que esta fungdo nao devol-
ve o valor actual detido na flag, nunca se
pode estar certo de que o cursor se
tornara visivel com esta chamada de
fungao.

Pode conseguir-se uma certeza se
chamarmos a fungao reset imediata-
mente antes de chamar a fungdo mos-
trar o cursor, mas infelizmente, se o
fizermos, todas as especificagoes irdo
voltar ao seu normal. Isto pode ser
superado, contudo, através da criagao
de um pequeno procedimento que
devolve as especificagbes com que
estdvamos a trabalhar antes de cha-
marmos a fungéao reset.

FUNCAD 2:
ESCONDER 0 CURSOR

Esta funcdo, chamada através da
atribuicao de 2 a M2 antes de chamar o
procedimento do rato, usa-se para
esconder o cursor através da diminui-
¢ao do valor detido pela flag do cursor.
De novo, uma vez que esta fungdo nao
devolve valores, ndo se pode estar
certo de que, ao chama-la, se obtera o
efeito pretendido, de maneiraque asua
utilidade é um pouco questionavel.

FUNGAD 3: i
RECOLHER A POSIGAO DO RATO
E 0 ESTADO DO BOTAO

A funcao 3 é chamada através da
atribuicao de 3 a M1 antes de fazer a
chamada ao procedimento do rato. Na
volta do procedimento, os valores con-
tidos em M2, M3 e M4 sao os seguintes:

M2: O estado do botéo. Os bits mais
aesquerdadeste inteiroindicam o esta-
do dos botdes esquerdo e direito do
rato, onde umbita 1 indica que estd ON
e a 0 indica OFF. O bit em posigao 0
corresponde ao botao esquerdo, e na
posigao 1 corresponde ao botao direito.
Sendo assim, o estado de cada botao
do rato pode ser facilmente apurado
com a utilizagao de uma operagao AND.
Por exemplo:

Se (M2 é 1) entao o botédo esquerdo
esta premido

Se (M2 é 2) entdo o botao direito esta
premido

M3: Este indica a coordenada X da
posicao do cursor. Esta é dada pelo
pixel por baixo do ponto central do cur-
sor, que, por sua vez é fornecido pelo
programador quando uma nova forma

do cursor é definida...

M4: Especifica a coordenada Y a
posicao do cursor.

O procedimento que se pode ver na
caixa do artigo da uma ideia da utiliza-
¢ao da fungao 3.

FUNCAO 4: )
SELECCIONAR A POSICAO
DO CURSOR

Esta fungao driver é utilizada para
seleccionar ascoordenadas X e Y do
cursor. Quando se usa 0 nosso proce-
dimento para o rato, o M1 especifica de
novo a fungéo, e M3 e M4 sao utilizadas
para especificar respectivamente as
novas coordenadas X e Y.

Esta funcao pode ser util para mudar
a posicao do cursor para varias areas do
ecra, como os menus. Considere-se o
caso dum ecra que contém caixas com
menus, cada uma especificada pelas
coordenadas X e Y no canto superior
esquerdo — altura e comprimento da
caixa. Pode usar primeiro a estrutura
seguinte para definir uma caixa:

RIGHT). Depois de fazermos a chama-
da ao nosso procedimento do rato, a
informacéao devolvida é a seguinte:

M1: O estado actual dos botdes
(como foi descrito na fungao 3).

M2: Conta as pressdes do botao para
o botao especifico.

M3: A coordenada X do cursor no
momento da ultima pressao do botao
especifico.

M4: A coordenada Y do cursor no
momento da Ultima pressao do botao
especifico.

FUNGAO 6: )
OBTER INFORMAGAO SOBRE
A "NAO PRESSAO" DO BOTAOD

A funcéo 6 é usada exactamente da
mesma maneiraque afungao 5. Ainfor-
magao devolvida é idéntica diferindo
apenas por sereferiraonimerode "néo
pressbes" e a posigcao do cursor na
Ultima vez em que este estado foi dete-
ctado..

As fungdes 5 e 6 recomegam sempre

type
Caixa=record

end;

var
Caixas:ArrayCaixa:;

X1,Yl:integer; Comprimento:integer; Altura:integer;

ArrayCaixa=array [1..NumCaixas] of Caixa;

Ent&o, o procedimento seguinte pode
ser usado para activar um menu, atra-
vés da colocagao do cursor no centro da
caixa apropriada.

a contagem de depois de terem sido
chamadas.

procedure ActivaMenu( Caixa:integer ):

var
M1, M2,M3,M4:integer:

begin
Mi:=4: with Caixas[Caixa] do
begin

end:
end;

M3:=(X1l+Comprimento) div 2; M4:=(Y1l+Altura) div 2: Mouse(M1l,M2.M3,M4):

FUNGAOD 5: ;
OBTER INFORMAGAO SOBRE A
PRESSAO DO BOTAO

A fungéao 5 permite-lhe receber infor-
magao de um dos botdes do rato, para
além de se atribuir 5 a M1 para espe-
cificar esta fungdo, M2 é usado para
especificar o botédo (0 = LEFT, 1 =
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plares desejados), emitido a favor de PUBLINFOR, Publica-
coes e Comércio de Artigos de Informatica, S.A.

O pedido, que deve ser efectuado por escrito, devera ser
enviado a PUBLINFOR, Publicacées e Comércio de Artigos de
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Urbanizacado das Laranjeiras - Praca Nuno Rodrigues dos
Santos, 7-2°. Piso - Sala 13 - 1600 LISBOA
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TRIVIA MACHINE

Jogo onde se testam os conhecimentos do utiliza-
dor em diversos assuntos.

A primeira vez que se joga é necessario configurar
o jogo. A configuracao pode ser alterada a qualquer
momento.

As opcoes sao as seguintes:

— Com som ou sem som. Se sim, quando se acerta
na resposta ouve-se um som diferente do que
quando se erra.

— Seleccao das teclas correspondentes as res-
postas. Cada pergunta tem 4 respostas sendo s6
uma verdadeira. A cadarespostatem de estar as-
sociada uma tecla. E entdao necessario escolher
as 4 teclas a utilizar para as respostas.

— Seleccao do drive ou drives onde se vai jogar.

De seguida aparece um menu onde se pode escolher
o tipo de perguntas em que se quer ser testado:

1 — Espectaculos

2 — Desportos e recreativos
3 — Ciéncias e natureza

4 — Diversos

E o nivel em que se quer ser testado:

1 — Principiantes
2 — Intermédio
3 — Perito

Sao feitas 20 perguntas para testar o conhecimento
no assunto escolhido.

Um relégio comeca a contar de 99 até 0 e a
pontuacao final sera a média dos tempos feitos em
cada pergunta.

Se se responder erradamente sado deduzidos de
imediato 20 pontos.

NOTA: O jogo foi escrito em linguagem C. Tanto se
pode jogar a cores como a preto e branco. Sdo
necessarias 2 diskettes.

BIORRITMO
VERSAO 3.0

A ciéncia do biorritmo foi cuidadosamente de-
senvolvida ao longo do tempo. Depois de muitos
anos de investigacao estatistica foi provado que
este é um método valido de predizer e, de certo
modo, de controlar os acontecimentos e situacoes
que afectam todos os dias a nossa vida.

Embora considerada uma ciéncia nao exacta, a
matriz do biorritmo tem sido utilizada desde ha
alguns anos por grande parte das companhias
aéreas e de transito americanas como ajuda para
fazer operadores. Também se diz que os servicos
secretos americanos estdao a desenvolver as
investigacoes sobre o biorritmo para possivel uso
militar e dos seus proprios servicos.

A ciéncia do biorritmo pode néo ter um grande
impacto ha nossa vida mas no entanto pode servir
para ajustar o calendario dos nossos trabalhos con-
tornando os obstaculos maiores e evitando
possiveis conflitos.

Lembre-se que estes graficos sdao um guia ape-
nas, e para melhor exactidao, tém de ser analisados
tendo em conta a personalidade do analisado.

Se for considerada uma pessoa emocional, por
exemplo, um estado emocional alto pode minorar
os efeitos negativos de um periodo fisico baixo ou
critico.

E necessario ter também em aten¢do que os
baixos e altos sao menos significativos que os dias
criticos.

Como tragar o grafico:

Depois de digitar BIO300D faca “return”. E-lhe
perguntado se quer que o grafico saiano ecraouna
impressora, o seu home, quantos dias quer analisar
e a partir de que data e, por fim a data em que nasceu.
E entdo possivel ver um grafico temporal com um
ciclo fisico, um ciclo emocional e um ciclo intelec-
tual. O ciclo em uma linha critica ao meio, estando
a esquerda os dias “baixos” e a direita os dias
“altos”.

O programa para além de tracar o grafico também
informa o dia da semana em que a pessoa analisada
nasceu e quantos dias ja viveu.
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GED  TAROT

A leitura do TAROT tenta predizer o seu futuro e
determinar o seu destino utilizando as 78 cartas do
baralho TAROT. Este é parecido com um moderno
baralho de cartas excepto por ter uma carta extra
por naipe e mais 22 cartas chamadas a “Arcana
Maior”.

A “Arcana Maior” esta associado o mistério e o
magico, com cartas como “A Torre” e “A Roda da
Fortuna”. Estas nao estao relacionadas com as
cartas dos nossos dias.

COMO JOGAR

Primeiro tem de se pensar numa questao para por
ao TAROT. De seguida é-lhe pedido que baralhe as
cartas. O programa retirara 10 cartas das 78 que o
baralho tem, sendo estas dadas uma a uma. Cada
carta tem dois significados, um para a parte da
frente e outro para a parte contraria. Ha 156
significados possiveis. Para além do significado
da carta em si também ha um significado pela
posicao que esta toma no jogo. Em primeiro lugar
é visualizado o significado da posicao e de seguida
o significado da carta. O significado de cada carta
é avaliado em relacao a sua questéao e a sua posicao
no jogo.

Significado das posicoes:

— Atmosfera que rodeia a questao

— Forgas contrarias

— Base do assunto

— Influéncias passageiras

— Algo que pode acontecer no futuro

g — Coisas que vao acontecer num futuro mais

g préximo

7 — Sentimentos negativos, medos da pessoa
que se esta a consultar

8 — Opiniao da familia

9 — Esperancas e ideias no assunto

10 — O resultdo final

OB WN =

NOTA: Para que este programa funcione é
necessario o Basica.

BLACK JACK

BLACK JACK é um jogo de cartas. O objectivo deste
jogo é juntar 21 pontos na mao. Para tal vao-se
pedindo mais cartas até se fazer um montante
aproximado. Se se ultrapassarem os 21 perde-se o
que se apostou no jogo. Se se conseguirem os 21
com um as e uma carta que vale 10 isso é
considerado um BLACK JACK e ganha-se de
imediato 25 unidade monitarias. Se se fizerem
menos que 21 pontos nao quer dizer que se perdeu
pois isso so é verdade caso o “banco” tenha um valor
mais proximo de 21 do que os jogadores. Este jogo
€ pois um jogo e que se aposta uma determinada
quantia em dinheiro que depois se ganha ou se perde
conforme as cartas que os jogadores e o “banco”
tiverem na mao.

Oasvale1o0u1i11;orei,adama, o valete e o dez valem
10 cadae as outras cartas valem o que tém escrito na
face.

Ha varios parametros que podem ser regulados pelo
utilizador e salvaguradados para futuros jogos. Sao
estes alguns deles:

— A velocidade em que se joga;

— O numero de jogadores e se estes sao
controlados pelo computador ou pelo utilizador;

— Ovalor da aposta e se esta é sempre amesma ou
pode variar;

— O numero de maos em cada jogo;

— O dinheiro que cada jogador tem disponivel no
inicio do jogo;

— O numero de baralhos em jogo;

— Se é permitido desistir ou nao;

— Se se quer visualizar os pontos que fazem as
cartas de cada jogador, o numero de maos
jogadas e o dinheiro que o “banco” ainda tem
disponivel;

— Se se querem gravar as decisoes tomadas
durante o jogo (a estratégia do jogo).

As teclas de funcgao estao associadas varias tarefas
que permitem o desenrolar do jogo:

F1 — Visualiza o significado das teclas de funcao;

F3 — Visualiza a decisao programada para a
situacao em causa contida no ficheiro de
estratégia;

F6 — Desiste-se de jogar;

F7 — Quando se tem 2 cartas iguais é possivel
dividir o que se tem na mao: é como se se
pudesse jogar duas vezes, ganhando-se ou
perdendo-se a dobrar. Premindo F7 o jogo é
dividido;

F8 — Dobra o valor da aposta;

F9 — Pede-se outra carta;

F10 — E o mesmo que dizer “basta”, o jogo
prossegue com outro jogador.

=D
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Gin Rummy é um jogo de cartas para dois jogadores que utiliza
um baralho inteiro com 52 cartas sendo disribuidas 10 a cada
jogador. As restantes 32 ficam no monte estando a primeira
virada para cima. Para comecar o jogo, o jogador tem de dizer
se quer ficar com a carta ou nao. Se este nao quiser o
computador (que € o outro jogador) pode ficar com ela. O jogo
prossegue com os jogadores pegando, a vez, na carta que esta
virada para cima ou na que esta no monte, descartando, de
seguida, uma que nao lhe sirva.

O objectivo do jogo é formar grupos de 3 ou mais cartas em
conjuntos ou sequéncias. Num conjunto, todas as cartas tém
o mesmo valor como por exemplo trés ases ou trés damas.
Numa sequéncia todas as cartas tém de ser do mesmo naipe e
seguidas, como por exemplo 4, 5 e 6 de paus. Os ases sao as
cartas mais baixas e osreis as cartas mais altas. Os ases valem
1 cada e os reis, damas e valetes valem 10. Todas as outras
cartas valem o valor escrito na sua face.

O jogo acaba quando um dos jogadores sair. Para sair um
jogador pode ter “Gin” ou “Knock”. Para ter “Gin” todas as
cartas tém que estar agrupadas depois da ultima carta ser
descartada. Para ter “knock” o jogador tem de ter algumas
cartas agrupadas estando as restantes, no maximo até 10
pontos, desagrupadas.

A partir do momento em que um jogador saia o outro tem de
mostrar o que tem na mao. Se o primeiro jogador acabou com
“Gin” ele ganha os pontos do segundo jogador que nao
estejam em grupo mais um bonus pelo “Gin”.

Se o primeiro jogador acabou com “knock”, o segundo jogador
nao so6 mostra o seu jogo como também pode jogar com os
grupos do primeiro jogador. Quando todas as cartas tiverem
sido jogadas, o valor “knock” da mao do primeiro jogador é

ATE 30% DE ENTRADA
ATE 18 MESES
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GIN RUMMY

subtraido aos pontos das cartas desemparelhadas do segundo
jogador. Se o segundo jogador for apanhado com mais pontos
que o valor “knock”, é dado este valor ao primeiro jogador. Se,
pelo contrario, o segundo jogador tiver menos ou os mesmos
pontos ele esta em “Underknock”, ganhando o valor da
diferenca mais um bonus pelo “Undrknock”.

Uma mao também acaba quando o monte s6 tem duas cartas.
Nesse momento o jogador seguinte tem a opcao de pegar na
carta e sair. Se ele nao puder sairamao acaba sem pontos para
ninguém.

Sao jogadas maos sucessivas até haver pontos suficientes
para fazer um jogo. Se um jogador ganhar os pontos suficientes
par fazer um jogo sem que o seu adversario faca algum ponto
ele tem um bonus chamado “Blitz”.

Além do GIN RUMMY normal ainda ha mais duas opcodes de
jogo: “Oklahoma” e “Hollywood”.

Quando se joga “Oklahoma”, o valor da primeira carta virada &
que determina o valor maximo do “knock”. Se for um as entao
so é possivel jogar “Gin”. Se for de espadas os pontos das
cartas desemparelhadas valem a dobrar.

Quando se joga “Hollywood” trés jogos decorrem ao mesmo
tempo.

Teclas basicas para jogar:

“+” — Quando se quer ficar com a carta
“.” — Quando se quer descartar a carta

Teclas de movimento — Para escolher as cartas a pegar e a
descartar.

€ Schneider ?
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EDWIN é um editor de texto proprio para programa-
dores e mais especificamente para programadores
de Pascal. Com ele é possivel editar multiplas jane-
las (isto é, aceder ao mesmo tempo a diversos
programas), movimentar blocos de instrucoes entre
programas e involcar o DOS pelo editor. Para além
disto este editor tem em si a estrutura do Pascal que
pode ser editada apenas com o premir de trés teclas
(AJ_). Neletambém é possivel fazer macros (conjun-
tos de instrucoes) que depois podem ser inseridas
dentro dos programas, sendo esta opcao optima
para aqueles conjuntos de instrucoes que estao
sempre a aparecer em diversos programas. Tudo
isto pode ser feito com o recurso a ajuda do proprio
editor.

O tamanho dos programas apenas € limitado pela
memdria disponivel.

Para quem conhecer o tratamento de texto Wordstar
o manejo deste editor € muito facilitado ja que as
teclas utilizadas sao as mesmas para funcées idén-
ticas (andar de tras para afrente e de frente paratras;
procurar uma palavra ou letra e substitui-la ou nao
poroutrapalavraou letra;apagar o caracter adireita,
a esquerda, a palavra, a linha; movimentar blocos;
etc.).

As rotinas disponiveis para o Pascal sao as seguin-
tes:

~JX

record case byte of

1: (ax, bx, cx, dx, bp, si, di, ds, es,
flags:integer) ;

2: (al, ah, bg, bh, cl, ch, dl, dh:byte);
end;

AJF AJP ~IM
function :; procedure ; program ;
var var var
begin begin begin
end; { } end; { } end. { }
MACROS

Para se construir uma macro é necessario em pri-
meiro lugar ligar a gravacao de macros (AJT), escre-
vendo-se depois o texto e desligando-se por fim a
gravacao (AJT). De seguida é necessario dar um
nome a macro para que esta seja individualizada;
paratalfaz-se AJW e da-se o nome. Quando se quiser
utilizar amacro é necessario carrega-laem memoria
fazendo-se "JR e dando-se-lhe depois o nome. Para
a inserir no texto basta premir AJl.

Nota: » — Este simbolo quer dizer control.

MONOPOLY

Esta adaptacao do monopdlio foi desenhada para
ser jogada intuitivamente e, na realidade, nao
necessita de grandes explicacoes ou regras. Mes-
mo que nao se esteja familiarizado com o jogo
original de tabuleiro, é simples perceber como se
joga pelo programa. O computador nao deixa que
se quebrem regras e vai guardando o registo de
todas as propriedades, casa, hoteis, rendas e di-
nheiro. Podem jogar de dois a quatro participantes.
O objectivo do jogo é obter cada vez mais terrenos,
mais casas, mais hoteis e mais dinheiro para
formar um “império econémico”.

Como jogar:

Basta fazer return” quando chega a vez de jogar
para que os dados parem de rolar. O pinoco anda
tantas casa quantos os pontos dos dados. A casa
onde se para pode ser uma propriedade, uma
estacao, uma companhia de aguas ou de electrici-
dade que se podem comprar, vender, hipotecar,
desipotecar ou pagar renda pelo facto de se estar
nelas. Pode ser também a caixa da sorte ou da
comunidade e ai o que pode acontecer € muito
diverso podendo ir desde receber dinheiro dos
outros jogadores porque se faz anos até pagar uma
taxa pelo facto de se ser proprietario. Para além
destas ainda ha a partida, casa que da dinheiro ao
jogador sempre que este passanela; a prisao, casa
onde eventualmente se tem que pagar uma multa
para sair dela e por fim uma casa em que se paga
a taxa de electricidade.

Um jogador a quem saia “double” (os dois dados
com os numeros iguais) tem direito a jogar outra
vez.

Em qualquer altura do jogo se pode fazer negocio
etambém se pode saber quanto é que cadajogador
tem narealidade, isto é, ndo se saber sé o dinheiro
que este tem disponivel mas também o que ele tem
tendo em conta as suas propriedades.

Teclas de funcao:

F1 — Liga ou desliga o som.
F2 — Guarda o jogo para se jogar posteriormente
a partir do ponto em que se ficou ou simples-
mente acaba o jogo.
Um jogo salvaguardado pode ser carregado pres-
sionando F2 na seccao “Quem sao os jogadores?”.
Ou entao pode incluir-se o nome do jogo salva-
guardado na linha de comando, por exemplo,
MONOPOLY MANUEL.QUA

=D

aasa

T

:
S

H
:

7
H

fissssssin
+

AMSTRAD MAGAZINE 33



CLUBE AM

=D

\_

ANSIDRAW

ANSIDRAW ¢é um programa para criar, ler e
escrever ecras coloridos e salvaguardar ficheiros
no formato ANSI.SYS ou de texto ASCIlI (maximo de
23 linhas por ecra). Sao agora faceis de fazer
menus coloridos utilizados em ficheiros batch ou
com RBBS.

Os ficheiros ASGIl podem juntar-se utilizando o
comando DOS de copia (isto € COPY ficheiro1.ext
+ ficheiro2.ext ficheiro3.ext).

Para que este programa funcione é necessario
introduzir no ficheiro config.sys a seguinte linha:
device=ansi.sys.

As opcoes disponiveis sao:

SHIFT+F1 — Visualiza o menu de ajuda.

SHIFT+F2 — Accionaacor usada para apagar o
ecra.

SHIFT+F3 — Move um bloco. Para se mover um
bloco de caracteres tem que antes
se definir o seu canto superior
esquerdo e inferior direito (para
isso utilizam-se as teclas Home e
End).

SHIFT+F4 — salvaguarda o ficheiro em ASCIl ou
em ANSI.

SHIFT+F5 — Carrega um ficheiro.

SHIFT+F6 — Limpa o ecra.

SHIFT+F7 — Visualiza as definicoes disponi-
veis das teclas de funcao. Ha 10
definicoes a que se podem aceder
premindo simultaneamente

CTRL+ tecla de fungao.

SHIFT+F8 — Visualiza uma ajuda adicional.

SHIFT+F9 — Altera a cor corrente quer das le-

tras ou simbolos quer do fundo.
Esta opcao permite por a piscar as
letras e simbolos que se
escolherem.

SHIFT+F10 — Abandono do programa.

ANSIDRAW -~ Version 3.0
c

The <color qgraphics editor
for creating ANSI.SYS and
ASCIX graphic Llype screens

i
ML

AMRICH ENTFRPRISES

Copywrite 1983 INDIANAPOLIS, IN.
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CASIO0Z %

CASIOZ é um relégio despertador entre outras

(0717 93]
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A primeiras letras dos cédigos visualizados na
parte de cima do relégio decrevem as diferentes
opcoes que sao seleccionaveis.

Elas estdo sumariadas em baixo:

COL — Altera a cor da face do relogio.
BAK — Altera a cor do fundo.

ALA — Acerta o alarme para uma deteminada
hora.

MIR — Visualiza a imagem do reldgio vista
através de um espelho.

S/M — Liga/Desliga os zeros a esquerda.

HEX — Mostra o tempo em hexadécimal.

DAT — Mostra a data/Retorna para o relégio.

0ZZ — Quem sabe?

FAT — Pb6e mais grossos o0s numeros do

relégio.

PLA — Tocaum tema.

TIM — Mostra uma contagem decrescente de

tempo como o que foi especificado.
ROM — Visualiza as horas e a data em numeros
romanos.
XOP — Vira o reldgio ao contrario.
ESC — Sai do programa.

Wi
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BIORRITMO PESSOAL

A teoria do biorritmo foi originalmente ¢

desenvolvida no século XIX. Ela sugere que todos

ndés somos afectados por ciclos periodicos e BAccARAT @
previsiveis.

Ha trés ciclos distintos:
1 — Ritmo Fisico (P) — 23 dias BACCARAT ¢ um jogo de cartas. O objectivo deste
2 — Ritmo Emocional (E) — 28 dias jogo ¢ obter um somatério de pontos na “mao” tao
3 — Ritmo Intelectual (I) — 33 dias perto de nove quanto possivel. Se o valor for
. . - superior a nove, tem de se lhe deduzir dez. Por
Para que o programa lhe dé o seu b_lorntmo tera exemplo, sete e seis sdo treze, o que faz com que
que o informar da sua data de nascimento (mm- sejam trés pontos (ireze - dez). Os reis, as damas,
dd-aa) e do inicio do periodo que deseja analisar os valetes e os dez valem zero. Os ases valem um.
(mm-dd-aa). Depois de fazer a aposta, sdo distribuidas duas
cartas quer ao banco quer ao jogador. Se o jogador
Do cRitiGAL UE ou o banco tiverem oito ou nove pontos isso é
Ui s N considerado um “Natural” e quem o detiver é auto-
1 us e, ! maticamente o vencedor. Se ambos tiverem um
£ b “Natural”, o que tiver mais pontos ganha; se ambos

G tiverem o mesmo “Natural” nao ganha nenhum.
e e Depois das cartas serem distribuidas é permitido
. e ao jogador pegar noutra carta.
. , g et Para comecar o jogo basta digitar BACCARAT e
. . Lo E fazer “return”. E possivel jogar com ecra a cores ou
Biritke! Buace Bag, Ta (Contiaus=--<F 15 To Enter New DRtes a preto e branco.

Ao banco sao dados $2000, quantia esta que pode

ser alterada. Ao jogador sao dados $500.

Durante o jogo pode ver-se a quantia ainda existen-

te no banco, a quantia que o jogador tem disponivel

— Data: A primeira data da coluna é a data do inicio pate contlnu,ar g agostar, 2 '!‘°"‘j;?‘e da, u!tlma

do periodo em analise (cada grafico comporta um aposta o 0 OUie e Ce catis amda SHollve > 1D
baralho (quando o baralho esta quase no fim as

periodo de 21 dias). Y
— A linha central (critica), divide os ciclos em ctas oo nnlhades @ Pobids dovaniers e

Interpretacao do grafico:
— P, | e E sao os ritmos fisico, intelectual e
emocional.

St : i ; jogo).
g:atslerfg:e:mdflos:m;aés,diﬁ?“abalxo de foms 4 Para terminar o jogo basta digitar “Q” no sitio onde
a : : é pedido o montante da aposta. O jogo também
Nota: Para que este programa funcione é acgba quando o banco ou o jogador estiverem
necessdrio o Basica. falidos.
L J

’CHING D

O que actualmente conhecemos como I'CHING, ou Livro das Mutacoées, é considerado o livro mais antigo da
humanidade. A sua origem remonta a China Milenar (aproximadamente 3 000 a.C.) e nele se concentra toda a
sabedoria que a cultura chinesa desenvolveu ao longo de séculos. Mas o ’'CHING nao é s6 um livro rico em
ensinamentos filosoficos ou poéticos; ele também é um dos mais surpreendentes oraculos reconhecidos desde
a antiguidade ata aos nossos dias. O 'CHING responde a questoes sérias ou problemas de vida.

Como jogar:

Chama-se o programa digitando I'CHING. Este pede ao utilizador que ponha a questao e faca return. De seguida,
o utilizador deve pararum pouco parareflectir sobre as ramificacoes da sua questao. Quando estiver pronto pode
comecar a construir as seis linhas do hexagrama bastando-lhe para isso premir a barra de espacos. Entre cada
linha podem fazer-se pausas. No momento em que se prime a barra de espacos, o computador gera as linhas:
partidas (yin), ou nao partidas (yang); cada qual podendo ser variavel ou invariavel de acordo com as probalidades
expostas pelos inventores originais do oraculo. se hao houverem alteracoes o hexagrama é simplesmente
duplicado, de outro modo é gerado um segundo hexagrama a sétima batida na barra de espacos.
Ainterpretacao do hexagrama pode ser encontrada num ficheio fornecido com a diskette (interpe.txt) ou, de uma
forma mais desenvolvida, em livros da especialidade.

Para que a consulta possa ter um resultado efectivo, deve evitar-se formular perguntas que exijam respostas do
tipo sim ou nado. E mais aconselhavel pedir uma orientacao para resolver um problema, perguntar como agir
perante uma situacao determinada ou o que pode ser esperado como solucao de um conflito.
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ANSI-ANAMATOR é um novo programa que permite a
animacao de ficheiros batch e de menus de informa-
cao. Ele simplifica o processo, normalmente tedioso,
de animacao em ansi eliminando a necessidade
manual para introducao dos codigos ansi.

Para que ele funcione é necessario introduzir no fi-
cheiro config.sys a seguinte linha: device=ansi.sys.
Como funciona: apos digitar “ansian15” faz-se “re-
turn” o que deixa o utilizador com a parte.inferior do
ecra com os comandos disponiveis e a parte de cima
com espaco para dar largas a sua imaginacao.

Algumas opcoes disponiveis:

— POr caracteres a piscar.

— Mudar as cores aos caracteres. Podem utilizar-se
127 diferentes combinacoes de cores para as letras
em conjugacao com o fundo.

— Construir um ou mais ecras no mesmo ficheiro.
— Visualizar um ecra enquanto se edita outro, estando
aquele no mesmo ficheiro ou noutro.

— Centrar o texto.

— Fazer quadros bonitos e utilizar carateres esquisi-
tos. As teclas de funcao estao associados nove con-
juntos de caracteres. Alguns dos quais sao:

ANSI-ANIMATOR

il o=

, - L
s I B

IJ i lhlﬂ :£!|

o
L 4

— Os ficheiros podem ser salvaguardados como um
conjunto de caracteres ASCIl ou como um conjunto de
codigos ansi. Todo o ficheiro salaguardado pode ser
carregado para alteracoes.

Todas estas possibilidades estao ao disp6r do utili-
zador apenas com a pressao da tecla “alt” em conju-
gacao comumaoutratecla. Emuitofaciltrabalharcom
este programa.

Nota: Quando se movimenta o cursor, apenas para o
mudar de sitio, € conveniente premir “alt+p”, pois de
outro modo cada espaco conta como codigo ansi (o
que torna o processo de carregamento mais moroso e
ocupando mais espaco desnecessariamente).

=D

MAIL

Este programa permite a introducao, edicao,
alteracao, anulacao e impressao de um ficheiro
com nomes, moradas, codigos postais, tele-
fones e ainda determinados cédigos ou catego-
rias. Com esses dados, MAIL imprime etiquetas
quer por ordern alfabética, quer por diferentes
parametros definidos pelo utilizador.

Podem sairuma, duas ou trés etiquetas porlinha.

=

LABEL

|

|

i
Faz etiquetas para colar nas diskettes onde se ]
poe o seu nome, o seu contetudo e comentarios.
Para além disso também € impressa a data do il
sistema, o numero de ficheiros, os bytes l
ocupados e os livres. B
NOTA: Para que este programa funcione é q

necessario o Basica.
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UTILITARIOS

PARA 0 WORDSTAR

WSMOD — Permite que o utilizador ponha o seu
Wordstar a cores.

ST — Permite a visualizacao paginada dos fichei-
ros convertendo os caracteres “esquisitos” do
Wordstar em caracteres normais.

MODWS1 — Retira os sublinhados dos ficheiros
Wordstar.

WSUNNUM — Numera os paragrafos dos ficheiros
Wordstar.

Outros utilitarios permitem a redefinicao das te-
clas de funcao e do teclado.

Em termos de impressao, ha um utilitario que vem
ajudar os utilizadores que necessitam de escrever
formulas matematicas e quimicas, etambém aque-
les que gostem de dar um aspecto agradavel aos
seus relatorios.

Este utilitario é para possuidores de impressoras
Epson MX/RX/FX.

Nota: Sao necessdrias 2 diskettes.




GROUPI

Somos uma empresa de
informatica criada para
lhe possibilitar a
informatizag¢ao do seu
escritorio, deixando-o
livre para tomar decisoes.

HA UM UNIVERSO DE SOLUCOES

Propomo-nos estudar a sua

Para 1sso dispomos de
equipamentos econdmicos
e competitivos, adaptaveis
as necessidades da sua
empresa, € um conjunto
de software, pensado para
a resolucao dos problemas
inerentes a sua actividade.

Aplicagdes por medida
Aplicagdes normalizadas
Contabilidade
Facturacao
Stocks
Salérios
B

tudo o que vocé pode
precisar...

e muito mais do que vocé
pode imaginar...

GROUPI
GRUFE DE INFORMATICR, LD, Prefira sempre o revendedor
Av. Santos Dumont, 51 A - 1000 LISBOA

Tel. 77 52 56 - 76 34 94 autorizado AMSTRAD
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I OUTROS PROGRAMAS DISPONIVEIS N

VER DESCRIGAO NOS NUMEROS ANTERIORES DA AMSTRAD MAGAZINE

........................

i :
-

FS-101 @ BUGS
FS-102 @ PINBALL
FS-103 ® PITFALL
FS-104 ® POKER MACHINE
FS-105 @ PYRAMID
FS-106 @ RAIN
FS-107 ® ROCKETS
FS-108 @ XWING
FS-109 ® MAHJONG
FS-110 ® MATH PAK
FS-111 @ EPISTAT
FS-112 ® MAHJONG

— para ecra EGA
FS-113 @ ALLMAC
FS-114 @ ICON MAKER
FS-115 @ ALTAMIRA

— editor grafico
FS-116 ® DRAW POKER
FS-117 @ PIANO MAN
FS-118 @ UTILITARIOS PARA
ECRAS EGA
FS-119 @ WORLD
FS-120 @ MUSIC
FS-121 @ PAINT
FS-122 @® FXMATRIX

STAR-SAK

PC-SIZE

FORGET-IT

C-EMS

O

O

O

@ PC-PLAN
®P

@® PC-MULTI
®P

C-PITMAN

Philips New Media Systems

4

Philips Computers NMS 9100
VIDEOWRITER

DRIVES DE 3,5" E 5,25" ;
HARD DISCS, HARD CARDS CURSOS
DE 20 A 350 MEGAB.

a b (: INFORMATICA, Lda.

Rua Arco Bandeira, 160 - 2° 1100 LISBOA, Tel. 32 50 70

Pregos Especiaispara o Ensino,
PHILIPS Formacao e Revenda

Agentes:
LISBOA: Rua da Assungao, 67 Telf: 32 72 96

BRAGA: Av. Central, 85-1° Telf: 74 369

S. JOAO DO ESTORIL: Telf: 267 07 33

VISEU: Rua Direita, 79-1° Telf: 22 564
POR]’IMAO: Rua D. Carlos | Telf: 83 653
SETUBAL: Largo da Misericérdia, 28 Telf: 31 432
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CM1 — CONJUNTO DE

5 JOGOS SORTIDOS
PARA CPC

Se é possuidor de um CPC, se tem entre 5 e 95
anos, se tem tempo para jogar e nao tem jogos —
entao tem um grave problema.

Felizmente nés propomos-lhe uma solucao.

5 Cassetes com 5 jogos (surpresa) diferentes,
vao diverti-lo por muito mais de 5 horas e custar
muito menos de 5 contos, embora também cus-
tem um pouco mais de 5 escudos.

r—-—-—_--—--------

TurboCAD

De instalacao facil, e utilizacao simplificada
como consequéncia do funcionamento ba-
seado em menus tipo “pop-up” o TurboCAD
pode ser o utilitario que vocé procura para
“dar asas a sua imaginacao” no dominio do
desenho técnico.

Acompanhado por um completo manual que
lhe permite entrar sem grandes dificuldades
no mundo do Desenho Assistido por Compu-
tador, o TurboCAD assegura a compatibili-
dade com o AutoCAD (uma das “packages”
de CAD mais populares entre os utilizadores
de computadores), sendo cerca de 9 ou 10
vezes mais econdmica do que esta ultima.

PRECO: 990$00 REF.313, postal 3

SUPERCALC 3.21

a

YFTWARE

IS

RE

SuperCaI¢3,w‘A:"!

0 standard em folhas de calculo €, ainda hoje, nitida-
mente imposto pelo LOTUS 1,2,3. Ninguém sequer colo-
ca isso em causa. 0 que comeca a colocar-se em causa
sao as vantagens de utilizagao desta folha de célculo
numa altura em que existem dezenas de outros utilitarios

muito mais possantes.

E este, por exemplo, o caso do SuperCalc, agora disponi-
vel na sua versao 3.21.

0 SuperCalc foi uma das “packages” que soube tirar
proveito do facto de ndo “rasgar” mercado.
Aproveitando os resultados das experiéncias dos seus
“adversérios”, o SuperCalc 3.21 melhorou muitas das
suas caracteristicas, apresentando por exemplo, entre
muitas outras qualidades dignas de nota, modos de
representacdo grafica superiores aos que a maior parte
dos utilitarios deste tipo incluem, uma boa velocidade de
processamento de dados, e um conjunto de “HELP scre-
ens” mais do que suficiente para se comecar a tirar
proveito da “package”, mesmo antes de se comecar a ler
o detalhado manual que a acompanha.

Conclusdo: se nunca utilizou uma folha de calculo, o
SuperCalc 3.21 é-lhe indispensavel; se ja utiliza uma
folha de calculo o SuperCalc 3.21 é-lhe indispensavel.

PRECO: 27 500$00 REF.318, postal 3

- J
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PRECO: 19 900$00 REF.319, postal 3
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DISKETTES

TODOS 0S 0S PRECOS
INCLUEM O TRANSPORTE
EOIV.A.A17%

WSTRAD &

SRS ot

Porta-chaves AMSTRAD com
inscricao das letras a vermelho

PRECO: 140$00 REF.100, postal 3

EXCLUSIVO DO CLUBE DE LEITORES

JA NAO PRECISA DE SAIR
DE CASA PARA IR JOGAR

POKER

AO CASINO

O jogo Good Luck é uma réplica do
popular Poker das maquinas dos casi-
nos, permitindo todo o tipo de jogadas

— 2 pares, sequéncia, fullen, etc. e,
para os mais destemidos, dobrar ou
perder

PRECO: 2 000$00 REF.306, postal 3

AMSTRAD

Em 3", 3.5", ou 5.25" as diskettes
Amstrad sao fornecidas em conjuntos
de 10 unidades com caixa plastica, ga-
rantindo uma perfeita formatacao e
fiabilidade dos dados armazenados.

REF. 315
REF. 316 postal 3
REF. 317

3" PRECO: 8 490$00
3.5" PRECO: 5990$00
PRECO: 2 630$00

5.25"

GRAVADOR DE VIDEO
AMSTRAD

Quantas vezes ja desejou gravar aquele filme que passou na televisao e
nao o pode fazer por nao possuir um gravador de video?

Quantas vezes ja desejou ver aquele filme que em tempos nao viu no
cinema e nao o pode fazer por nao possuir um gravador de video?

Quantas vezes ja desejou nao ver aquilo que viu na televisao e nao teve
alternativa por nao possuir um gravador de video?

Quantas vezes ja desejou ter um gravador de video porque nao tem um
gravador de video?

Um gravadorde video é, de facto, quase indispensavel paraquem temum
gravador de video, e uma falta imperdoavel para quem nao tem um
gravador de video. E claro que quando nao se tem um gravador de video
e se pensa em adquirir um gravador de video sem o comparar com 0
gravador de video que lhe propomos, entdo mais vale nem pensar em
adquirir um gravador de video, porque pesando a relagao prego/
qualidade O GRAVADOR DE VIDEO AMSTRAD é simplesmente um
excelente...

()]
AMSONICA AMSI&»O VIDEQ,

PRECO :84 900$00 REF.402, postal 3
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Manual de Instrucoes

I

MANUAL DO PC
EM PORTUGUES

AN

Sera que os computadores s6 podem ser utili-
zados por quem sabe inglés?

E evidente que nao. Embora o conhecimento da
lingua inglesa facilite a aprendizagem, nunca se
podera considerar indispensavel para este efeito.
No nosso pais, sao cada vez mais frequentes as
marcas que traduzem os manuais e as packages,
e adaptam os teclados, para poderem possuir
boas solucoes informaticas em mercados que
nada tém a ver com a lingua inglesa.

Foi assim, seguindo esse principio, que AM optou
por incluir nesta seccao a traducao do MANUAL
DO PC, para facilitar a vida a todos os que em

SO PARA MONITOR

A CORES

STOCK
LIMITADO

A imaginacao nao tem limites, mas a forma de aplicar
essaimaginacao por vezes é limitada por falta de meios
adequados.

A LIGHT PEN, uma vez ligada ao CPC, permitir-lhe-a
demonstrar as suas capacidades como desenhador, ou
caricaturista, por exemplo, possibilitando-lhe a criacao
de desenhos no écran sem instrucoes complicadas.
Pegue nacanetae desenhe, ou escreva, no écranaquilo
que lhe apetecer. Se por um acaso se enganar, apague
e rectifique o trabalho as vezes que desejar.

Nao limite a sua imaginacao.

Portugal preferem ler em portugués.

Num momento em que comeg¢am a surgir no
mercado alguns processadores que possuem
como linguagem “natural” o FORTH, torna-se
interessante poder oferecer aos possuidores
dos CPC a hipdotese de experimentar o poder
desta linguagem como forma de comunicar
com a maquina. Com algumas vantagens
sobre o BASIC (nomeadamente uma maior
velocidade de processamento), o FORTH
continua a manter inumeros adeptos entre os
programadores e utilizadores de computa-
dores, que nao hesitam em defendé-lo, em
muitas situacoes, como uma das melhores
linguagens de programacao.

APRESENTADO EM CASSETE

PRECO: 1 999%$00 REF. 405, postal 3

LAOSWYVY
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INFONASTER--HAIN NERU

0. Bxit
1. Pore Def inition and Changes
2. Mecord Batry and Changes

3. Reports and Questions

4. Data Base Maistenance
s
6
7

. Data Base Utilities
. Memus and Relstionships
. Systes Adninistration
Ploase enter & munber botusen § and 7 :

Mo DATABASE A PROG.C: DATA C: DATE 18/86/87 TINE 12:87:28

Em bases de dados, é verdade que o DBASE criou um
standard, mas nao é menos verdade que INFOMASTER
ultrapassou esse'standard.

Permitindo uma utilizacao eficiente apos alguns minutos
de trabalho, possibilitando a utilizacao de um maximo de
65535 registos em cada ficheiro, e um maximo de 255
campos em cada retgisto, o INFOMASTER torna-se o
sistema de gestao de base de dados mais adequado para
as pequenas empresas.

Funcionando num sistema de menus que permite a facil
manipulacao de informacao, e a configuracao da base de
dados por utilizadores com um minimo de conhecimentos,
esta package utiliza parte da RAM como cache, con-
seguindo deste modo uma velocidade que em determina-
das situacoes se pode considerar cerca de 400% superior
a das bases de dados convencionais.

PRECO: 17 900$00

REF. 311, postal 3

GEM WORDCHART

f = Actualmente,
i : mais de 80% das
apresentagodes
sao feitas através
de palavras — e
nao de graficos.
O GEM WORD-
CHART, con-
cebido com a in-
tencaode Ihe ser-
vir de instrumento
de trabalho na

S

5 *rm;,, :

l

\u

realizagdo sim-

STOCK ples de apresen-
tagOes, permite a
LIMITADO utilizacao de

diversos tipos de letras com recurso a inimeras varian-
tes de cada tipo, seleccéo de limitadores e formatos, e
combinacao de cores, através de menus do tipo “drop-
down”.

Para Ihe tornar a composigao da folha mais facil, o texto
aparece no écran exactamente igual a posterior copia
impressa, e a largura das colunas pode seleccionar-se
com a simples pressao de um botdo do “mouse”.

Em resumo, o GEM WORDCHART, situa-se entre o
PRINT MASTER e o PAGE MAKER, apresentando no
entanto, em relag@o a um e a outro, algumas vantagens

¢ GEM DIARY
/

Aconselhado para
os utilizadores do
GEM em “regime
intensivo”, esta
package inclui ba-
sicamente um ca-
lendario perpétuo
com agenda, pos-
sibilita a utilizagao
de 11 memobrias
diarias com o dis-
play de mensa-

STOCK
LIMITADO

gens em 11 mo-
mentos previa-
mente especifica-
dos, contendo

ainda um pequeno
ficheiro, e um diario-bloco de notas. Quase
indispensavel para quem se move diariamente sobre o
GEM, o uso do GEM DIARY torna-se rapidamente um
“must”’ neste ambiente de trabalho.

Ua concretizacao de pequenos trabalhos. )

PRECO: 9 900500 REF. 308, postal 3

MCD7 PORTATIL

A fidelidade do compact disk aliada a comodidade
dos tradicionais equipamentos de audio encon-
tram-se sob uma unica designacao: MCD7.

Um amplificador, um sintonizador, um leitor de
compacto, um leitor/gravador de cassetes com
duas gavetas, e duas colunas laterais amoviveis, é
tudo aquilo de que necessita para “beber” calma-
mente a sua musica preferida, enquanto “escuta” o
seu whisky com gelo, ou montar uma discoteca a
beira-mar, agora que decidiu comegcar o seu “esta-
gio anual de praia”.

PRECO: 4 900$00 REF. 309, postal 3 PRECO: 39 900$00 REF. 401, postal 3
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Trabalhar num computador que utiliza a cassete como suporte de
massa pode tornar-se aborrecido, especialmente depois de se ter
trabalhado durante algum tempo com uma maquina que recorre as
diskettes para armazenar informagao.

A alternativa, numa situacéo deste tipo, passa quase sempre pela
compra de uma nova maquina, ou pela aquisi¢do de uma drive
externa. O DDI-1 representa esta Ultima solugao para todos os
possuidores do CPC 464.

Sendo uma drive de diskettes de 3" com 180Kb formatados, esta
unidade torna possivel a utilizagao do CP/M e do LOGO a todos
os utilizadores que, por exemplo, ja se cansaram do BASIC e do
assembler Z 80 como linguagens de programagao.

PRECO: 28 900$00 REF. 404, postal 3

CPC 464
POLICROMATICO

Com 64 KB de RAM, 32 KB de ROM, som estereofénico,
teclado profissional de 74 teclas, e monitor policroma-
tico, o CPC 464 continua a ser uma boa aquisi¢gao no
mercado dos micros, visto assegurar uma razoavel
compatibilidade com os micros Amstrad mais recentes,
e sofisticados.

STOCK =,
LIMITADO A\

B

Sistema de gestao de base de dados, agenda-plano, package de
graficos, e gestao de listagens e correio, sdo algumas das muitas
capacidades do REFLEX, complementadas pela possibilidade de
importar dados directamente das mais conhecidas folhas de calculo
e de outras bases de dados standard.

O REFLEX é semduvida o reflexo da aplicagdo das novas técnicas
de concepcdo de packages, mantendo os necessérios elos de
ligagdo com as packages que ao longo do tempo se tornaram
standard.

PRECO: 9 900$00 REF. 307, postal 3

ABILITY + 4 JOGOS

e0 000

eeccccccscsscssce

Package integrado de programas que lhe
oferece:

a) Base de Dados.

b) Folha de Calculo.

c) Graficos de Gestao.

d) Processamento de Texto.
e) Comunicacoées.

f) Gerador de Apresentacoes.

Incluindo:

1) Manual de facil leitura e manuseamento.

2) Utilizacao compartilhada de dados para
as diferentes aplicagées.

3) Integragao activa entre os programas,
(nao realizavel em programas
conhecidos do mercado). B

4) Com o programa APRESENTACAO,
incluido no Ability, podem preparar-se
informacoes obtidas com os dados
manuseados com o programa base.

E ainda 4 Jogos: “The Dam Busters”, “Bruce

Lee”, “Psi 5 Trading Company” e “Tag Team
Wrestling”.

PRECO: 8 900$00 REF.301, postal 3
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GEM GRAPH — Com a simples movimentagéao do
rato e premindo apenas um botao, podemos obter
graficos profissionais de alta qualidade: de barras,
tipo tarte com ou sem explosao, de simbolos, de
linhas ou de mapas. Do tamanho e estilo que vocé
decidir; com texto, cores e fundos de relevo para dar
ao seu grafico um aspecto tridimensional.

Gem Graph é um programa com excelentes quali-
dades graficas.

GEM DRAW — Desenhos lineares, artisticos, or-
ganigramas, esquemas, etc. Escolha os elementos
no menu e dé largas a suaimaginagédo. GEM DRAW
convertera o seu PC num estudio profissional com 6
tamanhos e tipos de letra, 20 livrarias de gréaficos
disponiveis, 39 fungbes de trama, régua, ali-
nhamento, etc. e quando o seu desenho estiver
perfeito, obtenha a copia impressa em papel ou
transparéncia.

PRECO: 24 900$00 REF. 302, postal 3

Software concebido para estar instalado no seu

computador, em cima da sua secretaria para:

* Calculos rapidos

* Bloco-notas

% Editor de textos compativel WordStar/Turbo
Pascal

% Agenda telefonica

* Planeamento de actividades

% Ligacdo automatica de chamadas telefdnicas

* Registo de recados e mensagens

* Pesquisa de codigos ASCII

Carregue de manha o SIDEKICK na meméria do

computador e fique acompanhado durante todo

o0 dia com esta poderosa ferramenta de trabalho,

mesmo utilizando o computador para explorar

outro software.

PRECO: 3 900$00 REF. 303, postal 3

sao muitas e convidamo-lo a vir descobri-las.

a maquina.

E, concerteza, muito mais.

0 manual ao preco... bem... ao preco AMSTRAD.

MANUAL DE BASIC 2 PARA PC

Ainda ndo sabe BASIC? Ja conhece outro BASIC? Mas ndo conhece o BASIC 2!
Esta é a linguagem de programacao que Ihe faz falta conhecer. As sua potencialidades

Através da utilizacdo das janelas do GEM vocé estabelece um didlogo permanente com
0 BASIC 2 utiliza, para além de muitas outras particularidades que ndo encontram nas

versdes de BASIC disponiveis no mercado, ficheiros indexados proprios das lin-
guagens de gestdo. Esta é uma das muitas caracteristicas que o distingue dos outros.

' | PERSONAL

') coMPUTERS

BASIC 2

Este é o manual que lhe fazfaltana sua secretaria. Nao percaa oportunidade de adquirir PRECO: 2 690300
REF. 304, postal 3
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HARDWARE

UMA “DURA”

EXPERIENCIA

Neste artigo vamos descrever como,
depois de adicionar uma drive de 3,5 ou
5,25 polegadas ao nosso Amstrad PC,
podemos, por um preco relativamente
modico, instalar também um disco duro.

LGUNS utilizadores de computa-

dores parecem auténticos arma-

zens, pensando que, quando tém
acesso a qualquer software, por mais
indtil que possa ser, um programa a
mais pode ser sempre vir a jeito qual-
quer dia.

O resultado desta atitude resulta
geralmente numa enorme quantidade
de caixas cheias de disquetes, a maioria
sem ter sequer etiquetas que as identi-
fiqguem. E depois la temos que passar
horas e horas afio, procurando disquete
a disquete esta ou aquela rotina de
impressora ou 0 jogo que agora esta na
moda. Ha, se fosse possivel guardar
todos os programas em um s6 disco...

E isto para n&o falar do problema que
constituem os programas modernos,
consumindo normalmente mais de uma
disquete. O resultado é umaincessante
mudanca de disquetes, e sempre na
ordem correcta. A confusdao aumenta
quando se torna necessario mudar va-
rias disquetes, chegando mesmo uma
pessoa a perder completamente a co-
ordenagao cérebro/mao. E facil assim
acabar por meter a disquete errada no
tempo correcto, ou vice-versa.

Felizmente que existem programas
que nos podem perdoar estes pequenos
erros humanos, avisando-nos de que
metemos a disquete errada. O problema
€ que ha outros que sdo impiedosos,
tomando desde logo a oportunidade
para a vinganga.

A solugao 6bvia para este problema é
instalar um disco duro ou um hard card
no nosso PC Amstrad. Quase todos nés
ja vimos anuncios na imprensa de dis-
cos duros com 20 ou 40 Mb, mas os
precos sao muito para além do alcance

laruma unidade de disquetes. Paraja é
necessario uma espécie de carta con-
troladora para disco duro que encaixa
no BUS do PC e que faz de interface
com o préprio disco. Estes controla-
dores actuam como uma ligagao de

Tabela Drive 0 Drive 1 Capacidade |Cabecas | Cilindros
de BIOS S1-1 S1-2 S$1-3 S1-4 formatada

0 Fechado | Fechado | Fechado Fechado 20 Mb4 612

1 Aberto Fechado | Aberto Fechado 10 Mb4 306

2 Fechado | Aberto Fechado Aberto 10 Mb2 615

3 Aberto Aberto Aberto Aberto 20 Mb4 615

Figura 1: Posi¢cées S1 na carta controladora.

normal da nossa médica bolsa.

Existe, contudo, uma solugdo mais
"barata", que consiste em tentar encon-
trar um disco duro e modelo antigo,
geralmente com um prego ja acessivel.
E é exactamente para vos falar de um
destes discos que encontramos ha dias
numa dessas lojas de componentesl|
electrénicos — um Ampex ja muito ve-
lho, com 10 Mb de capacidade, de
tamanho grande e de 5 polegadas —
que decidimos apresentar este artigo.

COMO MANTER 0 CONTROLO

Instalar um disco duro num PC ndo é
exactamente a mesma coisa que insta-

comunicagao entre o PC e o disco.

Faltava-nos entdao descobrir uma
carta controladora, facto que se revelou
dificil, j& que a maior parte das empre-
sas de informatica esta mais interes-
sada em vender o conjunto carta/disco
duro.

Mas a persisténcia deu resultado e
acabamos por contactar uma firma,
com gente simpatica e diligente. Suge-
riram-nos mesmo qual a carta controla-
dora a comprar — uma Western Digital
WD1002A-WX1 Winchester Disc Con-
troller.

O futuro parecia cada vez mais ri-
sonho, ainda para mais porque nos
apercebemos de que, lendo o manual




Figura 2: Aqui esta o disco duro Ampex de 10 MB, uma auténtica pechincha

isto constituiu um problema.
Basta arranjar um par de
cabos ligando o controlador
ao disco e trazé-los para fora
da caixa do PC. Como pode
ser visto na fig.ll, os dois
cabos sao feitos de flat-cable
de 20 ou 36 condutores , com
0s conectores apropriados
em cada extremidade.

E importante assegurar-
mo-nos sempre de que a fita
colorida no flat-cable se liga
ao pino nimero 1 do conector
(no que se relaciona com os
pinos na carta do controlador
e do disco, se olharmos com
cuidado veremos que o pino
namero 1 esta numerado). O
cabo de 20 fios deve ser li-
gado ao topo dos dois conjun-
tos de pinos localizados no
lado esquerdo da carta con-
troladora.

de 15 pédginas, a carta Western Digital &
muito versatil: pode servir de interface
com varios discos duros, apenas sendo
necessario efectuar as ligagdes correc-
tas. Estas ligagoes dizem ao controla-
dor quantas cabegas tem o disco, a sua
capacidade em Megabytes e o niumero
de cilindros.

O WD1002A-WX1 é mesmo capaz
de controlar dois discos duros (falare-
mos disto mais tarde). Da mesma
maneira, para o fazer é sé seleccionar
as ligagodes correctas. A figura 1 mostra
a seleccdo dos jumpers necessarios
para seleccionar diversos discos. Jun-
tamos isto s6 para lhe dar
uma ideia dos discos que
podem ser ligados a este
controlador. Quando chegar
aalturadetestarodisconao
se aborreca se as ligagdes
nao funcionarem, ja que o
controlador do disco depres-
sa lho diz.

Contudo, se vocé com-
prou ou vai comprar um dis-
€O que nao esta contempla-
do na fig.1, ndo se preocupe.
Existe um modelo alterna-
tivo deste controlador, pou-
co mais ou menos pelo
mesmo prego.

Depois de efectuar cor-
rectamente as ligagoes,
basta colocar suavemente a

Figura 3:
A carta controladora
WD1002A-W1

carta controladora num dos solts livres
do nosso Amstrad PC. Atengao, € im-
portante que os parafusos de fixagcao
fixem com firmeza a carta no seu lugar
— qualquer movimento ou ma ligagao
pode fazer com que o disco tenha uma
falha grave.

COMO INSTALAR
0 DISCO

Uma vez que se trata de um disco de
tamanho grande, nao é possivel instala-
lointernamente. Mas, nao se julgue que
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O disco esta agora confor-

tavelmente situado ao lado do PC.

Poder-se-ia acabar melhor o trabalho
construindo uma caixa de aluminio para
alojar o disco. De qualquer maneira o
disco até nem fica mal sem caixa,
emboravalha apenacolocarumaplaca
debaixo do disco, de maneira a proteger
0s circuitos electronicos de clips kami-
kaze" que possam circular por ali.

E claro que, se vocé tiver a sorte de
comprarum disco de tamanho pequeno
e se ainda tiver espacgo no seu PC, entao
nao € necessario grande imaginagao
para montar o disco internamente.



COMO ALIMENTAR 0 SISTEMA

Todos os discos que ja podemos ver
até agora tem o mesmo tipo de ficha de
alimentacao que se pode encontrar nas
drives de 5,25". E, também como estas
unidades, necessitam de voltagens de 5
e 12 volts. Se vocé montar o disco
externamente, sera necessario realizar
um cabo de alimentagdo com as nor-
mais fichas macho e fémea.

Mais um ponto a considerar antes de
ligar o disco.

Tal como nas drives de 3,5 e 5,25
polegadas, as ligacdes na parte de bai-
xo destas unidades tém que ser feitas
conjuntamente de maneira a poder-se
seleccionar o numero da drive. Com os
discos duros passa-se 0 mesmo, e deve
encontrar-se uma filade ligacgoes locali-
zada algures na placa, principal. Lem-
bre-se de uma coisa: e a primeira fila (do
lado esquerdo) que deve ser ligada: o
sistema de numeracao pode ser difer-
ente consoante os tipos de drives.

COMO "ARRANCAR"

Uma vez atingida esta etape, deve-
mos estar prontos para o importantis-
simo arranque. Verifique mais uma vez
as ligacoes e ligue o seu PC como o faz
normalmente, com a disquete do sis-
tema na drive A. O computador deve
ligar normalmente. N&ao se alarme se o
disco duro langar um som irritante, o que
é normal.

Quando o computador se inicializa e
vocé tem o prompt A>, tera que correr o
utilitario Debug parafazeruma formata-
¢ao “Low Level” do disco duro. Isto
limita-se apenas a instalar no disco o
sector de informacao.

Com a disquete original do MS-DOS
na drive, carregue o Debug e a seguir
Return. O Debug deve entao indicar a
sua presenca com os caracteres’-’ no
ecra. Digite entao G=C8000:5, seguido
de Return. Isto deve correr o programa
de formatacao Low Level do disco que
esta residente no controlador. Este
programa mostra a seguinte mensa-
gem: WX2 Format Revision x.x (C)
Copyright Western Digital Corp. 1986
Current Drive is x

Select new drive or Return for current

(A drive de defeito deve ser a C;, e,

Figura 4:
Oito ligacoes
na carta
controladora

como tal, prima Re-
turn neste ponto.
Entretanto o progra-
ma ira continuar)

Select new inter-
leave or Return for
current

(O valor de defei-

ja que provou ser o
mais eficaz).

Are you dinami-
cally configuring the
drive Y/N

(Responda N e prima Return)

O programa comegara entao a for-
matar o disco duro. Pode acontecer que
lhe peca ao principio se quer continuar,
e, se assim for, responda Y seguido de
Return.

O tempo que leva a formatar difere
muito de disco para disco, podendo
mesmo levar varios minutos. Quando o
prompt A> reaparece digite o comando
Fdisk, seguido de Return. Isto fara cor-
rer o utilitario Fdisk fornecido pela
Amstrad para computadores com disco
duro. A partir daqui a instalagao € exac-
tamente a mesma do que se fossemos
instalar um novo PC Amstrad e, como
tal, os detalhes podem ser encontrados
num manual. Bom, mas ja que chega-
mos até aqui vamos ver o resto dos
procedimentos até termos a maquina
prontinha.

Quando vocé correr o Fdisk deve ver
a seguinte mensagem:

Fixed Disk Setup Program Version x.xx
Copyright Microsoft, 1985.

FDISK Options

Choose one of the following:

1. Create DOS Partition

2. Change Active Partition

3. Delete DOS Partition

to é 3, mas digite 4, .

4. Display Partition Data

Enter choice:

(Como queremos aopgao 1, eestaéa
de defeito, prima Return. De seguida
deve ser mostrado o seguinte:)
Create DOS Partition

Do you wish to use the entire fixed
disk for DOS (Y/N)

Press ESC to return to FDISK Options
(Como queremos utilizar o disco inteiro
para o DOS, mas como a opgao de
defeito € Y, prima apenas Return. O
seguinte sera mostrado:)

System wil now restart

Insert DOS diskette in drive A:

Press any key when ready

Depois de premir uma tecla qualquer
o computador fara uma reinicializacdo e
eventualmente terminarg com o prompt
A>. A seguir digite FORMAT C:/S, se-
guido de Return. Isto ira formatar e
copiar os ficheiros do sistema operativo
para o disco duro. Atenggo que pode
demorar alguns momentos.

Quando a formatacao estiver com-
pleta, a maquina pode relatar uma sé-
ries de “bad sectors”. Nao se preocupe,
ja que é uma situagao normal para um
disco duro e que n&o ira afectar o normal
funcionamento deste.

Umavez chegado a este ponto, retire
todas as disquetes das drives, desligue
o PC, espere um pouco e volte aligar. O
PC deve entao inicializar sem precisar
de uma disquete na drive A, e deve ver
um prompt C> no seu ecra.

Pode comegar agora a criar as direc-
torias necessarias para guardar todos
0S programas que quiser.

COMO CONTINUAR EM FRENTE

Nao pense que a histéria acaba aqui.
Ao principio pensavamos que estava-
mos satisfeitos com 10 Mb de capacida-
de. E assim fomos criando varias direc-
torias para variados programas e fichei-
ros. Um dia, enquanto pretendiamos
gravar uma carta com duas paginas,
aconteceu uma coisa horrivel. O PC
comegou a apitar e mostrou uma men-
sagem:

Disk full not enough space to save file.

A primeira reacgdo é pensar que
houve um erro qualquer no PC. Na
verdade ndo houve — os tais 10 Mb
estavam completamente ocupados, e
tivemos que pensar durante alguns
dias, apagando o maximo de ficheiros
que foi possivel.

Mas depois lembramo-nos que o
controlador aceitava dois discos duros.
Bom mas ndo avancemos mais, porque
orestoda histériatera de ficarparauma
préxima oportunidade.
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DISCO DURO OU HARD CARD?

Existe muitas vezes a confusao entre o
que € um disco duro e um hard card. Um
disco duro esta permanentemente insta-
lado no PC, e tem, normalmente, as
mesmas dimensoes fisicas duma unidade
de disquete de 5,25. Como tal pode
mesmo ocupar o lugar desta.

Um Hard Card é essencialmente, um
disco duro de 3", que foi montado na
mesma placa que o respectivo controla-
dor. Pode assim ser instalado direc-
tamente numa slot livre dum PC. Porque o
disco é instalado desta maneira, torna-se
possivel retira-lo e monta-lo noutro PC,
juntamente com todo o software e dados
que la estavam.

Outra vantagem do Hard Card é que nao
ocupa o espago duma unidade de dis-
quete, tornando-se facil arranjarum PCin-
corporando duas unidades de disquetes,
paracoépias entre as duas, e umdisco duro
para uma utilizacao normal.

Figura 5: As ligacoes no disco duro

3 OPCOES PARA COMPRAR

CONJUNTO 2
PC 1640 DDM
IMP DMP 3160

TODOS COM OFERTA DO 'PACKAGFE’

Folha de Célculo
Base de Dados
Processador de Texto

CONJUNTO 1
PPC 640 DD
IMP DMP 3160

3 OPCOES PARA PAGAR
CONJUNTO 2

CONJUNTO 1
244.000$00

74.000$00 + 18 x 11.000$00 74.000$00 + 18 x 10.500$00

36 x 8.700$00

Gréficos

237.000$00

36 x 8.450$00

CONJUNTO 3
PC 1640 HDM
IMP DMP 3160

CONJUNTO 3
313.000%$00
94.000$00 + 18 x 14.200$00
36 x 11.200$00

Todos os valores mencionados estao sujeitos ao IVA (17%).

HELGAR INFORMATICA R. Vitor Cordon, 45 -B LISBOA  Tel.: 36 67 74
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CONHECER MELHOR

O EDLIN

A quem diga que os manuais dos
H computadores sao escritos exclu-

sivamente para as pessoas que ja
estdo preparadas para os ler. e que,
portanto, ja nao necessitam deles.
Quanto ao resto dos mortais, tem que
se haver comum chorrilho de palavroes
técnicos da linguagem dos computado-
res.

No geral, o manual 1 do Amstrad PC
consegue superar em grande parte este
problema, introduzindo a pouco e pouco
o PC aos seus utilizadores. Contudo,
existem algumas explicagbes que, sen-
do perfeitamente correctas, sofrem de
uma falha no modo de apresentacao,
especialmente para um utilizador que
deseje um manual mais rapido e conci-
0.

ANTES DE MAIS COM CUIDADO

Neste artigo vamos ver algumas
pequenas consideragdes sobre um utili-
tario do MS-DOS chamado EDLIN, o
qual tem que ser tratado com muito
cuidado se se quiser tirar dele 0 maximo
partido e sem destruir os seus ficheiros.

O EDLIN é um editor de linhas, distin-
tode RPED, o qual € um editor de ecras.
Ambos sdo fornecidos nas disquetes
que acompanham o seu PC Amstrad —
o RPED na disquete 3 e EDLIN na
disquete 1. Ambos funcionam perfeita-
mente em MS-DOS, enquanto que o
segundo nao funciona no DOS Plus.

Qual é a diferenga? Bem, ambos os
editores permitem normalmente a
transferéncia de pedacos de texto, bem
como uma adi¢do de material vindo de
outros ficheiros. Mas o editor de ecras
permite-lhe mover o cursor pelo texto,
adicionando ou extraindo texto em

(7]

qualquer parte do ficheiro, enquanto
que o editor de linhas sé lhe permite
escrever (isto é, inserir, apagar, corri-
gir) uma linha de cada vez.

O EDLIN esta devidamente descrito
no seu manual do PC, mas em termos
que nao sao, de modo nenhum, facil-
mente acessiveis a um iniciado.

Isto até nem é surpreendente, ja que
(lembram-se) o EDLIN data do tempo
do programa ED do CP/M, este comum
manual ainda mais confuso.

Veja-se o comando EDLIN [n]A:
“Append n lines of text that haven't so far
been copied into the workspace to the
end of text currently in the
wordspace...”, e por ai fora.

Se este tipo de informacéo é cristali-
na para si, entao nao necessita de ler o
resto deste artigo. Para os que ca fica-
rem, vamos ver um pouco melhor o
EDLIN, que, apesar de algumas falhas,
pode ser um utilitario muito util.

O conceito basico de EDLIN é mais
ou menos o seguinte: Pode partir-se de
um ficheiro existente (tem que ser um
ficheiro ASCII — isto é, texto normal,
sem caracteres exoticos e sem caracte-
res de controlo, ja que estes ndo sao
aceites) ou criar um novo e entdo
modificar esse ficheiro, gravando o
resultado em disquetes ou disco.

Assim, no MS-DOS, digite EDLIN
TESTE (calculando que ainda néo te-
nha qualquer ficheiro com este nome —
TESTE) e carregue em Enter. Depois de
um bocado aparece a promptdo EDLIN
— um asterisco — ao mesmo tempo
que aparece a mensagem “New File”.

Agora digite o seguinte, carregando
em enter no fim de cada linha. *Z signi-
fica control+Z (isto é, carregue em
Control e, mantendo-o carregado, pri-

ma Z). O “I”, como todos os comandos
do EDLIN, pode ser escrito em maius-
culas ou minusculas:

I

As pombinhas da Catrina
Andaram de mdo em mao
Foram ter a Quinta Nova
Ao pombal de Sdo Jodo
"7

O I significa Insert (inser¢ao) e para
verem melhor é dada uma lista comple-
ta dos comandos do EDLIN. Assim que
premir I e Enter, vera que o prompt
passa para 1:*, 0 que é intencional.

0 CONTROLO PROMPT

A medida que se continua a escrever
cada linha, vera que o nimero da linha
vai aumentando. Este € o primeiro de
dois pontos muito importantes a ter em
mente quando se usa o EDLIN: se a
prompt € um asterisco, os comandos
entram para o editor; se € o nimero
dumallinha, dois pontos e um asterisco,
entdo estd a modificar-se o texto do
ficheiro.

Para ver o potencial desta prompt
alternativa, digite 1 apds a prompt do
asterisco (que deve ter aparecido de-
pois de Control+Z e Enter que acabou o
pequeno texto). A prompt 1:* aparece,
juntamente com o conteddo da primeira
linha.

UMA REGRA DE OURO

Isto esta a tornar-se agora mais inte-
ressante. O EDLIN convida-o agora
para fazer uma de duas coisas: Ou pode
reescrever ou editar a linha 1 ou, se
premir Enter, a linha 1 ficou como esta-
va.
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Voltara ao prompt de comando de
asterisco e, € um ponto crucial, o pontei-
ro do EDLIN ter-se-4 movido para o
inicio da linha 2. Se continuar a premir
Enter passara por cima do ficheiro.

Mas se ndo estd com cuidado, é
tentador escrever 1 no prompt do as-
terisco para ir para o inicio do ficheiro e
entdo comecar a digitar um comando
apenas para ficar a saber que, quando
prime Enter, ndo esta a executar o
comando — inseriu-o no ficheiro como
um pedago de texto. Analise com muito
cuidado esta operagéo.

A regra de ouro é entdo: Se esta um
asterisco no lado esquerdo do ecra,
EDLIN esta a espera que se realizem
operagdes nessa linha.

O outro ponto crucial a ver é que o
asterisco aparece a seguir aos dois
pontos, antes do texto. O que é que isto
significa? Significa que o EDLIN, como
qualquer editor, tem que saber “onde é
que esta”, ou seja, onde estaalinhaque
interessa. Assim, o asterisco actua
como uma seta.

Vamos agora tentar brincar um pou-
co com o texto. Em primeiro lugar as-

segure-se de que estd na prompt

asterisco (prima enter se nao estiver). A
seguirdigite L. deve entao ter perante si
o texto, com cada linha numerada:

1: As pombinhas da Catrina
2: Andaram de mdo em mao
3: Foram ter a Quinta Nova
4: Ao pombal de Sdo Jodo

Agora escreva 3 (sempre seguido de
Enter, claro) e a seguir L. A listagem
serd um pouco diferente:

1: As pombinhas da Catrina
2: Andaram de mdo em mao
3: *Foram ter a Quinta Nova
4: Ao pombal de Sdo Joao

Nalinha 3 apareceu outra vez o aste-
risco. Isto significa que o ponteiro do
EDLIN se instalou no inicio da linha 3.

Se agora premir atecla de ponto final
seguida de Enter, terd a linha actual
listada ante si.

Note-se que, se acabou de premir
Enter, actualizara efectivamente a res-
pectiva linha e tera ja a proxima listada
no ecra.

Nesta etape pode usar o rato, junta-
mente com as teclas de fungao, para
editar a linha.

Os comandos do EDLIN seguem o
padrao de um ou mais nimeros mais o
comando, com texto a seguirao coman-
do. No caso de |, se o preceder com o
numero de umallinha, sera convidado a
digitar uma ou mais linhas precedendo
o ndmero da linha que vocé especificou.
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Mais facilmente ainda: Digite 11 e
podera inserir novas linhas no inicio do
texto. Digite entao algo como isto:

1I 1: *Este € o texto de um nova
2: *Versdo das Pombinhas da
Catrina

38 MG

Agoradigite L paralistartodo o fichei-
ro. Note-se um ponto importante, que é
o facto de o EDLIN actualizar imediata-
mente os numeros das linhas a medida
que vao sendo inseridas, apagadas,
movidas, ou sofrem qualquer outra
movimentacao feita no texto. Segundo
o gosto de cada um, tal facto pode muito
bem serde grande utilidade, ou seruma
grande chatice.

UMA EXPERIENCIA
DE MOVIMENTO

Uma das capacidades mais Uteis do
EDLIN, é a habilidade para mover ou
copiar pedacos de texto dentro do buffer
do texto. Tente o seguinte no ficheiro
que acabou de criar:

1,2,4#C

Que copia as linhas 1 e 2 paraalinha
#—isto &, ofimdo ficheiro. Agoraprima
| para ver o que aconteceu. Tente a
seguir mover o texto para o inicio do
ficheiro com:

3,6,1M

Liste outra vez para ver o que acon-
teceu.

Para procurar e/ou recolocar texto,
utilize S e R. Assim:

1, #SCatrina

Procura “Catrina” por todo o ficheiro
e,

1, #RCatrina”ZRitinha

significa que a “Catrina” sera substi-
tuida pela “Ritinha” em todo o ficheiro.

Utilize L para ver se funcionou. Veja
acaixaanexaparaaexplicacdode*Ze
note que o terceiro numero antes de C
ou M significa "Copie ou mova para a
linha imediatamente antes dessa linha".

Tentamos dar-lhe uma melhor ideia
de como funciona o comando EDLIN. A
caixa anexa contém descricdes mais
permonorizadas, esperando que sejam
faceis de compreender. Mas, claro esta,
a experiéncia faz a perfeicao. E é parti-
cularmente importante com um editor
de linhas como este, praticar com fi-
cheiros copiados, de maneira a ndo se

.destruirem os ficheiros originais. O

EDLIN é umaferramentapoderosamas
nao perdoa falhas. E especialmente
indicado para fazer umas pequenas
correcgdes num ficheiro, sem haver
necessidade de estar a carregar um
processador de texto.
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Como carregar o EDLIN

Para carregar o EDLIN, digite
EDLIN seguido pelo nome dum fichei-
ro. Se o nome do ficheiro ndo estiver
emdisquete ou em disco, o0 programa
responde com uma mensagem “New
File”. De outra forma o ficheiro é car-
regado para a memoria até que este-
jam preenchidos 3/4 da memoéria fixa-
da, ou, se os ficheiros ocupam menos
que esse espaco, o ficheiro é carre-
gado na sua totalidade. Neste caso
aparece a mensagem “End of input
file”.

Notas

1. Se vocé soletrar mal o nome do
ficheiro e, como resultado, carregar o
ficheiro errado ou criar acidentalmen-
te um novo, digite Q para sair e
reponda y para a questao “Abort
Edit?”.

2. Se colocar /B a seguir ao nome
do ficheiro, os caracteres Control+Z
no ficheiro séo ignorados. De outra
forma o carregamento para no pri-
meiro Control+Z (num marcador do
fim do ficheiro) que encontrar. Ver a
nota 4.

0s comandos EDLIN

Cada comando é uma Unica letra,
aceite quer em maisculas, quer em
minusculas. Os nimeros precedem o
comando; as expressodes alfanuméri-
cas vém a seguir ao comando.

A — Append. Isto significa recolher
linhas do disco ou disquete para a

memoria, mas apenas no caso do fi-
cheiro ainda nao ter entrado comple-
tamente — a tal mensagem apare-
cera quando o ficheiro estiver com-
pleto — e de existir espa¢o na memo-
ria. Se esta ultima condigao nao se
verificar o A perde o efeito.

Exemplo:

25A = Se for possivel, carrega as
proximas 25 linhas em memdria.

C— Copy. Isto significa a copia de
linhas de uma parte da meméria para
outra.

Exemplo:

20, 26, 80= faz uma cdpia das
linhas 20 e 26 e coloca-as imedi-
atamente antes da linha 80, que pas-
sa a ser a linha actual.

Atencao: Se acontecer uma so-
breposicao, isto nao funciona; assim,
20, 27, 25C pode causar o apareci-
mento de uma mensagem “Entry er-
ror”.

Para além disso, vocé deve dar
numeros de linha actuais e ndo nime-
ros relativos (ver nota 3). Se uma
tentativa de copia excede a meméria
disponivel, recebe-se uma mensa-
gemde erro: "Insufficientmemory” e o
EDLIN n&o copia nada.

D — Apaga linhas. Existem trés
maneiras principais de utilizar o co-
mando D, como os exemplos em bai-
xo mostram. Depois de cada um dos
tipos de Delete, a linha actual fica a ser
aque esta aseguir a que foi apagada.

Exemplos:

23, 44D = Apaga as linhas 23 a 44.

49D = Apaga s6 a linha 49.

D = Apaga a linha actual.

E — Acaba a edigao, salvaguar-

dando todo o ficheiro e dando novo
nome a versao prévia com o sufixo
.BAK.

Atencao: Cabe-lhe a si ver se tem
espaco suficiente na disquete porque,
de outro modo, sé parte do ficheiro &
gravado. Quando isto acontece ndo é
dado o sufixo .BAK a versao original e,
se examinar a directoria, podera ver o
que foi gravado da edicao no ficheiro
com o sufixo .$$3.

Uma maneira de resolver o proble-
ma é copiar o ficheiro e as versoes
.$$$ para um disco com espago sufi-
ciente. Dé novo nome a ambos os
ficheiros. Por exemplo chame PARTE
ao ficheiro .$$$ e TODO ao outro.

Utilizando o comando Type, faga
uma listagem no ecra e tome nota de
onde termina. Utilize entdo o EDLIN
TODO. Utilize Search para descobrir
a ultima linha do ficheiro PARTE.
Apague da linha 1 até esse ponto. Use
entdo T para transferira PARTE para
0 TODO — convém praticar isto pri-
meiro, claro.

Se isto ndo funcionar por causa de
PARTE ser muito comprido para o
EDLIN, terd que apagar o ficheiro
TODO até ao ponto em que comegou
a edicao e depois encadear os fichei-
ros com o COPY do MS-DOS ou o
PIPE do DOS Plus.

No fundo, é mais facil prevenir que
remediar.

I — Insere texto imediatamente em
frente da linha actual ou comega a
colocar texto num ficheiro vazio que
vocé acabou de criar (para modificar a
linha actual, ponhao mimerodalinha
requerida antes de |). Para parar a
insergcao, prima Control+C ou
Control+Break, ou ainda Control+Z e
Enter.

Exemplo (assumindo que se faz um
Enter no fim de cada linha):

sd4d T
:44 Primeira nova linha
:45 Segunda nova linha
346 A€

Duas novas linhas sao inseridas
antes dalinha 44. As linhas seguintes
(se as houver) sao renumeradas de 2
numeros a frente e a nova linha 46
torna-se na linha actual. Digitando
control+C em qualquer lado duma
linha que esteja a ser inserida acabara
com ainsergao, e essalinhanao sera
incluida na insergao.
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L — Lista um nimero de linhas.

Exemplos:

L = lista 23 linhas, comegando na
linha 11 antes da linha actual (se a
houver,).

1,#L = Lista o ficheiro todo. Para
parar a listagem prima Control+C ou
Control+Break. O caracter cardinal
significa o fim do ficheiro.

23, 441 = Lista as linhas 23 a 44.

14L = Lista 14 linhas, comeg¢ando
na linha actual.

551 = Lista da linha actual-11 até
alinha 55.

Atencao: O L nao tem efeito na
linha actual, portanto ndo parta do
principio que se, por exemplo, digitar
23,44L, a linha actual se tornara na
45. De outra forma pode resultar
confusao!

M— Move linhas, com um formato
semelhante ao C. Sao aceites nime-
ros de linha relativos com o Move,
embora nédo seja muito recomenda-
do, ja que podem causar confusao e
tentar reparar os erros pode ser ainda
pior.

Exemplo:

40,50,100M move as linas 40 a 50
e coloca-as em frente da linha 100,
renumerando as linhas durante o pro-
cesso.

P — Faz listagens de paginas.

Exemplo:

P = lista 23 linhas, comegando na
linha actual mais uma e actualizando
a linha actual.

PP = lista as proximas 46 linhas
(ver nota 5, sobre comandos multi-
plos).

67P = lista, comegando na linha 67.

-11P tem o mesmo efeito que L
mas (como em todas as instrugcées P)
0 numero da linha actual é actuali-
zado.

Q — Sai da edicao, deixando tudo
como estava antes de ter comecado
ou abandonando a criacao de um
ficheiro novo. Como medida de segu-
ranga o EDLIN pergunta-lhe: “Abort
Edit (Y/N)?”.

Porém, existe uma particularidade
curiosa no EDLIN . Se digitar Q ime-
diatamente a seguir a ter carregado
um ficheiro, tanto esse ficheiro como
aversao .BAK sdo mantidas. Mas se
realizar um comando Write no fichei-
ro (ver mais abaixo) e depois fizer
Quit, a versao .BAK perder-se-a.

R — Substitui texto. Tem uma série
de opgoes, a mais simples das quais
toma a forma seguinte:

Rou”*Ze

Isto significa: substitua todas as
ocorréncias de “ou” por “e” desde a
linha actual até ao fim do buffer.

O Control+Z é criado quer na ma-
neira 6bvia ou premindo a tecla F6, a
qual gera os caracteres de controlo.

Se quiser substituir apenas algu-
mas das ocorréncias referidas, colo-
que uma interrogacdo antes do co-
mando, e de cadavez que o programa
encontrar “ou” pergunta-lhe se quer
fazer a mudanca. Prima y ou n, ou
ainda Control Break para parar este
procedimento.

Um refinamento mais permite-lhe
recolocar texto apenas dentro do
campo de acgado de determinadas
linhas. Por exemplo:

1,247Rou*Ze

Para substituir todas as ocorrénci-
as no buffer use:

1, #Rou”Ze

Note que o comando R lhe mostra
como ficaria cada linha se fosse mu-
dada, em vez de mostrar como ela fica
na realidade. Enfim, um pouco con-
fuso.

S — Procuratexto, ou seja, procura
uma cadeia de texto especifica. O for-
mato é muito semelhante ao do co-
mando R.

Exemplos:

?Sou =procuraocorréncias de “ou
até vocé encontrar a que procura.

Sou=procura aproxima ocorréncia
de “ou".

1,24?Sou= pesquisa as linhas 1 a
24 para ocorréncias de “ou" até que
seja encontrada a que interessa.

"

T — Transfere um ficheiro. Copia o
conteudo total do ficheiro especifi-
cado em frente da linha actual.

W — Escreve texto. E usado con-
juntamente com A para remover texto
do buffer para o disco.

Exemplos:

W = escreve o buffer completamen-
te.

22W = escreve 22 linhas.

Note que, uma vez que se tenha
escrito o buffer no disco ou disquete,
s6 se podera aceder a esse texto
saindo da edigao e recarregando o
EDLIN.

. — o0 comando de ponto final im-

prime a linha actual no ecra para ser
editada.

# — O cardinal significa o fim do
ficheiro. Ver o exemplo de R.

EDITAR DENTRO DA LINHA

Fazer edicao na linha actual pode
serconseguido com acombinagao do
rato com outras teclas. Ver o manual
da Amstrad sobre isto.

MAIS NOTAS

3. Numeros de linha relativos po-
dem ser usados, excepto no comando
C e, claro esta, com o A. A forma é:

-12,+12,100M
ou:
-6,+6L

4. Alinha actual: Se estiveremC, D
ou M vocé perdeu o primeiro parame-
tro (e comegou com uma virgula)., o
EDLIN. parte do principio que vocé se
refere a linha actual. Assim, 88D si-
gnifica apagar todas as linhas,
partindo da actual até a linha 88.

5. Comandos multiplos podem ser
escritos numa unica linha a partir da
simples prompt asterisco. E preferivel
seguir a praticade comandos separa-
dos com o ponto e virgula, excepto
com os comandos Re S, onde o *Z é
necessario.

Exemplo:

1,22L,23,44?Rou”"Ze;23,44L

Se nado houver aqui muita pratica,
mais vale ndo usar ainda esta facili-
dade.

6. Voceé pode introduzir caracteres
de controlo ao escrever Control+V
seguido do caracter de controlo que
pretende.

Se s6 quiser gravar a primeira parte
de um ficheiro, insira Control+Z a
seguir a ultima linha com que quer
ficar, acabe com a edi¢éo e entao faga
EDLIN no ficheiro, terminando ime-
diatmente a edigdo. Assim s6 a pri-
meira parte foi gravada. Se ainda
quiser a Ultima parte é recomendavel
copiar primeiro o ficheiro para um
outro nome. Para ultrapassar isto, e
partindo do principio que o ficheiro se
chama TESTE, digite EDLIN TESTE/
B, o que ira fazer com que atravesse
todos os caracteres Control+Z em
TESTE até chegar ao fim “real” do
ficheiro.
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N

0 CONTROLO

/]

DAS ENTRADAS
, E SAIDAS NO PC

omo o temos feito varias vezes,
vamos ver mais alguns pormeno-
res interessantes da utilizagao do
MS-DOS. Desta vez o tema € as saidas
entradas nos computadores pessoais.

O objectivo fundamental de qualquer
sistema operativo que opere em micro-
computadores € o de vigiar os ficheiros
gravados em disco (disco ou disquete).
Dai, alias, vem o seu nome: DOS=Disk
Operating System, o que em portugués
poder-se-ia traduzir por “Sistema Ope-
rativo do Disco”.

Mas, normalmente ja nos apercebe-
mos que o DOS também funciona com
outras formas de entradas/saidas
(Inpu/Output ou, mais abreviadamente
I/0), e veja-se que as facilidades forne-
cidas pelo MS-DOS ou pelo DOS Plus
sao muito extensas no capitulo do con-
trolo do sitio donde um programa retira
as suas entradas, ou para onde manda
as suas saidas.

Neste artigo vamos ver as capacida-
des do DOS para redireccionar o 1/0 e
ainda ver como é que os "pipes" e filtros
podem ser usados para enviar dados
dum local para outro — processando-0s
ao mesmo tempo.

0 REDIRECCIONAMENTO

Todos os programas sob DOS que
enviamasuainformagao paraoecrado
PC — e sao a grande maioria— podem
ter essa informagao dirigida para outro
sitio, através do operador de redireccao
>. Por exemplo, o comando DIR pode
ver a suainformacgao redirigida paraum
ficheiro do disco chamado CATALOG.
Para isso basta digitar:

DIR >CATALOGO

Ainformacéao, neste caso adirectoria
de umdisco, sera arquivada num fichei-
ro, tal como iria aparecer no ecra.

Redireccionar a informagao pode
muito bem ser (til se é necessario cap-
tar os resultados de um programa num
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ficheiro do disco, de maneira a ser, por
exemplo, incorporada num documento
via um processador de texto.

Da mesma maneira, um programa
que recebe a suainformacao do teclado
pode ser levado a receber essa informa-
¢ao dum ficheiro. Para isto basta usar
novamente o operador de redirecgao<.

Por exemplo, o comando PIP do DOS
Plus, que normalmente recebe a sua
informacé&o do teclado, pode ser levado
a ler dados dum ficheiro chamado
DATA:

PIP <DATA

Desde que os dados que vem do
ficheiro DATA sejam exactamente
iguais aos que viriam do teclado, entao
sdo tratados pelo PC como se
realmente viessemde l4. Jase vé que é
assim possivel utilizar a redirecgao da
informagao para conseguir que os pro-
gramas corram automaticamente.

Existe ainda outra forma de redirec-
cionamento da saida da informagéo que
as vezes se torna util. O operador de
redireccdo >> manda a informagao para
um ficheiro nodisco mas, se o ficheiro ja
existe, acrescenta essa informagao no
fim da que ja |4 esta. Assim, por exem-
plo, se usarmos repetidamente:

DIR >>CATALOGO

Numa série de disquetes ou directo-
rias diferentes, construira um ficheiro
que listara todos os ficheiros que todos
contém.

Tanto o redireccionamento do input
como do output sdo extremamente
Uteis quando usados em ficheiros
"batch".

0S NOMES DOS DISPOSITIVOS

Outro caso importante do redireccio-
namento € mandar e receber dados

para e desde outros dispositivos que.

nao s6 o disco ou as disquetes. Isto é
conseguido pela utilizagcdo de nomes de
dispositivos, tal como se usaria o nome

dum ficheiro.

A impressora, por exemplo, chama-
se PRN. Assim, pode redireccionar-se a
informagao saida dum comando DIR
para a impressora, digitando:

DIR>PRN

Esta utilizagcdo de nomes de disposi-
tivos como se fossem nomes de fichei-
ros aplica-se a quase tudo —em teoria,
em qualquer sitio que se possa utilizar
um nome de ficheiro, pode usar-se
também um nome de dispositivo. Neste
sentido, é possivel listar o contelddo
dum ficheiro para uma impressora utili-
zando:

TYPE FICHEIRO >PRN

ou pode ser conseguido 0 mesmo
efeito com a utilizagdo do comando

COPY:
COPY FICHEIRO PRN

Note-se que neste Ultimo exemplo o
operador de redireccionamento nao é
necessario, ja que o comando COPY
assume, de qualquer maneira, que se
pretende redireccionar algo. Depois de
se saber mais acerca do redirecciona-
mento e nomes de dispositivos, pode
sempre encontrar-se mais que uma ma-
neira de conseguir 0 mesmo resultado.

Os nomes normais de dispositivos
utilizados no MS-DOS sé&o:

CON — A consola, isto é, o teclado
para introduzir dados e o ecra para os
receber.

AUX ou COM1—Aprimeiraportasé-
rie.

COM 2 — A segunda porta série.

LPT1;0uPRN;Aportaparalelaoude
impressora.

LPTn— Qualquer outra porta parale-
la ou série, por exemplo, LPT2.

NUL — Um dispositivo nao inteligen-
te.

Os dispositivos do DOS Plus sao



PROFISSIONAL

semelhantes, mas nao iguais:

CONIN: e CONOUT: — A consola,
isto é, o teclado para entrada e o ecra
para a saida dos dados.

AUXIN:e AUXOUT:—Umagamade
dispositivos possiveis de I/O auxiliares/
nao-standard.

PRN: — A porta principal paralela ou
de impressora.

Se quiser ecoar a informagao para a
impressora, tal como aparece no ecra,
pode premir Control+P. Para acabar
com a impresséo, prima outra vez essas
teclas.

Note-se que isto nao € um descarre-
gamento do ecra para a impressora, ja
que o que ja estd no ecra antes de
premir Control+P nao é enviado para a
impressora.

E possivel redireccionar a saida e a
entrada, utilizando nomes de dispositi-
vos. Por exemplo, se quiser fazer um
ficheiro contendo apenas algumas li-
nhas (um pequeno ficheiro batch) pode
usar o seguinte:

COPY CON nome do ficheiro

que ira copiar o que se for digitado
no teclado e armazena-lo no ficheiro.

Para terminar a entrada da informa-
¢ao no ficheiro prima Control+Z (signifi-
ca fim de ficheiro), seguido de Enter.

Note-se, contudo, que criar ficheiros
desta maneira limita a correcgao de
erros a utilizagao da tecla Backspace ou
Delete na linha que se esta a editar,
sendo assim, € sempre uma boa ideia
ter um processador de texto.

Se foi compeendida a ideia do 1/0,
entdo compreender os "Pipes" é facil.
Se digitar o simbolo de "Pipe" | entre um
par de comandos, qualquer output que
o primeiro comando tivesse produzido
no ecra, é dirigido para o segundo co-
mando, tal como se fosse introduzido
pelo teclado.

Por exemplo, o comando:

progi|prog2

Conduz o output do prog1 para o
prog2.

Poroutras palavras, um "Pipe" é uma
maneira de conectar programas ou
comandos de maneira que as saidas
dum sejam as entradas doutros.

O simbolo de "Pipe" pode ser
utilizado as vezes que se quiser, de
maneira a formar um encadeamento de
programas: prog1|prog2|prog3 e por ai
fora. Isto pode produzir resultados
estranhos se, por exemplo, a saida de
um programa nao esta formatada de

0S FILTROS

Um filtro € apenas um programa que
|6 as suas entradas do teclado,
modificando-as e mandando o
resultado para o ecra.

Muitos programas sao capazes de ler
do teclado e mandar o produto para o
ecra. Os filtros, contudo, sdo especiais
ja que foram concebidos para serem
aglutinados por "pipes".

O MS-DOS fornece trés tipos de fil-
tros: SORT, MORE e FIND.

Nao sdo comandos internos mas
estao contidos na disquete do sistema,
sob os nomes de Sort.exe. More.com e
Find.exe.

O filtro SORT Ié as palavras do ecra,
organiza-as e reenvia-as para 0 ecra.
Para o ver a funcionar, digite SORT, e
depois mais algumas palavras numa
linha. Finalize a lista com Control+Z na
Gltima linha e vera as palavras serem
listadas no ecra pela ordem alfabética,

O filtro SORT pode ser usado para
organizar o output de algum programa
ou comando, através de "Pipes". Por
exemplo, uma directoria com SORT
pode ser produzida por:

DIS|SORT

Listar um ficheiro de uma maneira
organizada é também muito facil:

TYPE nome do ficheiro  |SORT

Se quiser que o ficheiro organizado
seja arquivado como outro ficheiro tem

que combinar o pipe com a redirecgao
de output:

TYPE nome do ficheiro|SORT >novo ficheiro

O filtro MORE conta o numero de
linhas que passaram por ele e faz uma
pausa no fim de um ecra cheio. Assim,
se tivermos uma directoria muito gran-
de, DIR|MORE ira permitir examina-la
pagina a péagina.

Se quisermos examinar uma directo
riaorganizadauma paginade cadave
utilize entao:

DIR|SORT|MORE

que é um exemplo da utilizagao de
mais de um pipe.

O filtro MORE torna-se, obviamente,
atil quando em combinagao com o co-
mando TYPE. A sintaxe é, por exemplo:

TYPE B: ficheiroMORE

Premindo Enter no fim de cada ecra
cheio fard com que se passe ao seguin-
te. Para interromper uma listagem,
prima-se Control+C.

Ofiltro FIND procuraum trecho espe-
cifico do texto e sé faz sair as linhas que
o contém. Assim, por exemplo:

DIR|FIND “DAT”

da-nos uma listagem de directoria de
todos os ficheiros que tem DAT nos
seus nomes.

Existem varias opgdes que podem
ser usadas com FIND. O parametro /V
obriga-o a fazer sair linhas que nao
contenham uma dada cadeia de carac-
teres; o parametro /C obriga-o a contar
linhas, em vez de as fazer sair; € /N
obriga-o a listar também os numeros
das linhas.

Por exemplo:

DIR|FIND /V “DAT”

da-nos uma listagem de directoria de
todos os ficheiros que nao contém
DAT nos seus nomes.

Os "Pipes" funcionam no DOS Plus
exactamente da mesma maneira que
no MS-DOS, mas nao sdo fornecidos os
filtros SORT, MORE e FIND.

Os "Pipes" e os filtros sao extras de
utilidade, mas é preciso que se tenha
conhecimento das suas limitagdes.
Quando vocé faz um "Pipe" de dados
entre comandos, é utilizado um ficheiro
disco como intermediario. Por outras
palavras, o "Pipe":

prog>fichtemp
prog2 <fichtemp

esta utilizagao de um ficheiro disco
(disquete) intermediario pode tornar o
Pipe mais lento, e pode causar erros
se uma pessoa fica sem espago na
disquete durante a operagdo. Neste
sentido um disco duro cheiro de
espaco é sé o que é preciso para
realizar "pipes"” e filtros sem
problemas.
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TECNICAS FRACTAIS

Recursao e fractais
sao dois tépicos
muito comuns nos
dias de hoje. A
listagem 1 é uma
breve rotina que
ilustra bem estes

conceitos,
desenhando uma
curva denominada “o
dragao” e produzindo
graficos complexos
com muito poucas
linhas.

recursao pode implementar-se de
A forma simples utilizando lingua-

gens estruturadas que permitam
definir procedimentos e fungbes com
variaveis locais, como por exemplo o
PASCALouoC,ouaindaalgunsdialec-
tos BASIC. No entanto, como o BASIC
do Amstrad CPC nao nos facilita esses
recursos, teremos que realizar alguns
truques.

Um procedimento é similar a uma
subrotina, mas acede-se a ele pelo seu
nome em vez do seu namero de linha.
Por exemplo, em vez de usar-se a
instrucao GOSUB 1000 utiliza-se uma
instrucao, suponhamos, PROCprint,
sendo este o nome do procedimento
que concebemos para uma tarefa de
impressao concreta. Deste modo, o
nome do procedimento converte-se em
mais uma instrucdo da linguagem que
estivermos a utilizar.

As variaveis locais diferenciam-se
das globais (no BASIC do CPC séao
sempre globais) na medida em que,
ainda que ambas sejam acessiveis de
qualquer parte do programa, qualquer
coisa que fagamos numa variavel local
se desfaz quando o programa sai do
procedimento.

Daqui se deduz que se um procedi-
mento utiliza uma variavel local, x por
exemplo, entdo o procedimento chama-
se assim mesmo (isso é a recursao) e
existirao duas variaveis locais em fun-

REM CURVA DO DRAGAO
REM AMSTRAD MAGAZINE 1988
REM ——-—-SO PARA CPC.~————
DEFINT A-Z
MODE 1:PRINT”Prova 4 e 12"
INPUT” Tamanho, ordem? :"”,SZ,0D:DIM STACK(OD):STACK<(0)>=0D
CLS
DRAV 638, 0,3:DRAV 0,399:DRAV 0,399:DRAV 0, 0:PLOT 1000,1000,1
MOVE 450,100
GOSUB 130
VHILE INKEY$<>"":VWEND
WHILE INKEY$="":WEND

END

REM XX CURVA RECURSIVA XX

SP=SP+1

IF STACK(SP-1>=0 THEN SP=SP-1:GOSUB 210: RETURN

STACK (SP)=STACK(SP-1)-1:GOSUB 130
D=D+1 AND 3

STACK (SP)=STACK(SP-1>-1:GOSUB 130
D=D-1 AND 3

SP=SP-1; RETURN

REM XXXX DESENHA XXXX

IF D=0 THEN DRAWR SZ, 0

IF D=1 THEN DRAVWVR 0,SZ

IF D=2 THEN DRAWR -SZ, 0

IF D=3 THEN DRAVWR 0,-SZ

RETURN
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cionamento. Nao obstante, como am-
bas sao locais, qualquer coisa que
aconteca a x neste segundo nivel de
recursao nao afectara a variavel x do
primeiro nivel de recursdo. Deste modo,
as variaveis x sao totalmente indepen-
dentes apesar de terem o mesmo
nome.

Os programas recursivos necessi-
tam das variaveis locais por este mo-
tivo. A listagem 2 é um exemplo de
como se poderia calcular o factorial de
um numero com um BASIC que admi-
tisse definicdo de procedimentos com
variaveis locais. Isto é impossivel no
BASIC Locomotive. Substituir os pro-
cedimentos por subrotinas € bastante
facil no Amstrad, mas as variaveis locais
representam um grave problema. Na
verdade, nao ha forma de conseguir
verdadeiras variaveis locais, mas pode-
mos simula-las utilizando uma matriz.

Um inconveniente desta é que neces-
sitamos de conhecer de antem&o quan-
tos niveis de recursao utilizara o pro-
grama para dimensionar a matriz com
esse numero de elementos. Na lista-
gem 1 chamamos a matriz “stack”.

Para que a subrotina nao interfira
comumavariavel que nao lhe pertenca,
fazemos com que a subrotina, num
nivel n-ésimo de recursao, utilize o n-
ésimo elemento da matriz como varié-
vel local. O nivel de recursao armazena-
se navariavel sp (advindo do registo SP
do microprocessador) e esta limitado
pelo numero de vezes que o BASIC per-
mite acolher subrotinas. Neste progra-
ma o limite é de 75, e se o ultrapas-
samos o computador detera a execu-
¢ao do programa com uma mensagem
de erro “Memory full”. A variavel sp
aumentaemumaunidade cadavez que
chamamos a subrotina e diminui em
uma unidade quando saimos da subrot-
ina.

A curva desenhada pelo programa é
do tipo conhecido como “fractais”, e
uma das suas caracteristicas consiste
em que, quanto mais de perto examina-
mos uma secgao, mais padroes seme-
lhantes encontramos repetindo-se a si
mesmos numa escala menor. E aqui
que entra a recurséo e quanto maior for
a profundidade de recursao alcangada
mais detalhada sera a curva.

O tragado da curva corresponde as
linhas entre a 150 e a 210 e utiliza dois
parametros: sz, que é global, e
stack(sp) que é local. O primeiro fixa o
comprimento da linha e o segundo diz
ao programa se deve ou nao desenhar
uma secgao da curva.

Para evitar que o Amstrad fique
“pendurado” (ou até que se produzaum
erro), cada vez que a subrotina se
chama a si mesma, a variavel local
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reduz-se de umaunidade, de formaque
chegarda um momento em que valera
zero, altura em que desenhard uma
linha e continuara. Esta é a “escada”
pela qual as subrotinas podem “trepar”
para sair do buraco que elas proprias
cavaram.

Se se quiser ver com detalhe o que
acontece quando se executa alistagem
1, pode imprimir-se o valor de sp no
comego da subrotina. Utilize um co-
mando LOCATE para que apareca
sempre na mesma posi¢ao no ecra e
inclua um curto espago de tempo para
que se possa ler o valor de sp.

Os fractais reflectem o modo de
comportamento de certos aconteci-
mentos naturais, e isto observa-se em
fendmenos tao diversos como o estué-

rio do Nilo e a actividade magnética do
Sol. Os fractais sao bastante interes-
santes, e as técnicas recursivas facili-
tam a sua programagao.

A listagem 3 é outra variagao sobre
este tema. Experimente utilizar as
variaveis para ver efeitos diversos.

Geometria fractal e o
conjunto de Mandelbrot

A listagem 4 € um programa con-
cebido para desenhar diversas areas da
regiao relacionada com um conjunto de
numeros conhecido como O Conjunto
de Mandelbrot, assim chamado em
homenagem a B.B.Mandelbrot, que
realizou importantes trabalhos no cam-

+1:PLOT 280%XN,280XYN: X=XN: Y=YN: VEND

10 MODE 2: INK 0,26:INK 1,0:0RIGIN 320,105:R=0.4:1=0,18: WHILE 1:XN=X-Y+R: YN=2XX

10 INPUT” Numero: ",N

30 END
40 DEF

FNFACTORIAL (N>

20 PRINT FNFACTORIAL (N)




po das matematicas fractais.

Podemos pensar no conjunto de
Mandelbrot como uma forma em duas
dimensodes que se pode ver na figura 1.
O mais interessante sobre este con-
junto é que se ampliamos umadas suas
orlas observamos que os pequenos
bolbos sao formados por outros ainda
mais pequenos. Um maior nivel de
ampliagao revelaumadisposicaointrin-
cada de fibras finas e formas arredon-
dadas unidas a forma principal do con-
junto de Mandelbrot.

Algumas destas fibras sao como
pequenas versdes em miniatura da for-
ma principal. Podemos ampliar uma
orla uma e outra vez para alcangar um
detalhe cada vez maior. Ainda que a
areadaformade Mandelbrot sejafinita,
asuaorlaéinfinitamente complexaede
comprimento infinito. Na terminologia
matematica a forma é “fractal”.

Falar de orlas infinitamente comple-
xas pode soar como se produzir o con-
junto de Mandelbrot estivesse muito
para além das capacidades do pobre
Amstrad CPC, pois levaria um tempo
infinito. No entanto, o método ou al-
goritmo para conseguir os nimeros que
formam o conjunto é surpreendente-
mente simples. Falando mateméatica-
mente, o conjunto de Mandelbrot é o
conjunto dos numeros complexos ¢
para os quais a interaccdo z=z T 2+c
converge.

Se isto Ihe soa muito confuso, veja-o
deste modo. Tomemos dois numeros,
digamos x e y, que utilizaremos como
constantes, e duas variaveis, ae b, que
trocaremos e modificaremos num ciclo.
Aformaparaactualizaraeb é aseguin-
te:

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380

REM FRACTAIS CPC

REM AMSTRAD MAGAZINE

REM <(C)> AGOSTO DE 1988

REM -——- SO PARA O CPC --

MODE 2:1¢0>=0:1(1>=10:1(2>=14:1(3)=26

GOSUB 1320: GOSUB 1340: MX=99

FOR T=1 TO MX:POKE 33999+T, (T MOD 3)+1:NEXT
X1=-2,3%X2=1,1:Y1=-1.19:Y2=1,19

REM —--—- INICIALIZA. O ECRA ——-

MODE 1:PRINT CHR$(23); CHR$ (0)
WINDOW#0,1,40,24,25
VINDOW#1,1,40,1, 22
WINDOW#2,1,40,25,25

WINDOV#3,1,40,23,23
PAPER#3, 1: PAPER#2, 1

CLS#3: PAPER 1

REM —--- CICLO DO MENU PRINCIPAL ——-
GOSUB 1120

IF INKEY$<>"”" THEN 190

LOCATE 1,1

PRINT”G=GRAVAR C=CARREGAR Z=ZOOM"

PRINT” E=EXECUTAR
A$=UPPERS$ (INKEYS$)
IF A$<>"G” THEN 350

REM =~ GRAVAR BCRA =

FOR T=0 TO 4:POKE &C7DO+T, I<T)
POKE &C7D8+T, PEEK(@X1+T)

POKE &C7EO0+T, PEEK (@X2+T)

POKE &C7E8+T, PEEK(@Y1+T)

POKE &C7FO0+T, PEEK(@Y2+T) : NEXT

CLS#2: LOCATE 9,2

INPUT” Nome: ", A%$:CLS#2

SAVE As, B, &C000, &3F80

GOTO 190

IF A$<>"”E"” THEN 490

REM —-—- EXECUTAR UM PADRAO ——-
CLS#2: LOCATE 6,2: INPUT”X1"”; X1

IF ABS(X1>>3 THEN 370

123=TINTA";
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710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
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MOVE X, 48:DRAWR 0,350,3
MOVE 0, Y:DRAVR 638, 0

IF INKEY(18)>=0 THEN 820
IF INKEY(8)=0 AND X>0 THEN P=X-2
IF INKEY(1>=0 AND X<630 THEN P=X+2
IF INKEY(0)=0 AND Y<390 THEN Q=Y+2
IF INKEY(2)=0 AND Y>48 THEN Q=Y-2
IF P=X AND Q=Y THEN 730
MOVE X, 48:DRAWR 0,350
MOVE O, Y:DRAVR 638, 0
X=P: Y=Q: GOTO 710

IF INKEY(18) THEN 820
CLS#2: LOCATE 10,2
PRINT”CANTO SUPERIOR DIREITO”
X=P+4:Y=Q+ (X-P)*0.55: A=X
MOVE X, 48:DRAVR 0,350
MOVE O, Y: DRAVR 638, 0

IF INKEY(18)>=0 THEN 960

IF INKEY(2) AND INKEY<(8) THEN 910
IF X-4>P THEN A=X-2:G0TO.930

IF INKEY(0)> AND INKEY(1> THEN 880
IF X<638 AND Y<398 THEN A=X+2
MOVE X, 48:DRAWR 0,350
MOVE O, Y:DRAVR 638, 0
X=A:Y=Q+(X-P)>%0.55: GOTO 860
CLS#2: LOCATE 13,2
PRINT”ESTA CORRECTO (S/N>”

IF INKEY$<>"" THEN 990
I$=UPPER$ (INKEY$)

IF I$="8” THEN 1060

IF I$<>”N” THEN 990

MOVE X, 48:DRAVR 0, 350

MOVE O, Y: DRAWR 638, 0
MOVE P, 48:DRAVR 0,350
MOVE 0,Q:DRAVWR 638, 0: GOTO 190

novo a= (velho a) g?- (velhob) T 2 +
X

novo b= 2* (velho a)*(velho b) +y

Os valores iniciais de a e b sdo zero.
Estas formulas proporcionam-nos no-
vos valores de a e b que de novo se
introduzem nas férmulas na seguinte
interacgao do ciclo.

Se fazemos isto repetidamente pode
ocorrer uma destas duas coisas:

1) a ou b podem afastar-se até ao
infinito.

2) a e b podem tender a valores
constantes.

O que fazemos é tomar muitos va-
lores diferentes para x e y e utilizar o
ciclo para ver que tipo de resultado nos
proporcionam. Se for do primeiro tipo,
colorimos o ponto das coordenadas
(x,y) de branco, e se for do segundo tipo
colorimos de negro. Procedendo desta
maneira, para os valores adequados de
X e y obteremos uma forma como a da
figura 1.

O funcionamento do programa é o
seguinte: primeiro seleccionamos uma
margem de valores de x e y a examinar.
Depois colorimos cada pixel do ecra da
cor adequada, dependendo do resul-
tado do ciclo para cada par de valores x
ey.

Para adicionar alguma variedade ao
desenho, em vez de colorir o caso 1
apenas com branco, utilizaremos uma
cor que depende de quao rapidoaeb
tendem ao infinito. Isto proporciona um
interessante efeito de cor ao redor da
orla negra do conjunto de Mandelbrot.

Um bom método paradecidirseaeb
convergem até um valor fixo é colocar
um controle no ciclo para ver se asoma
dos quadrados excede o valor 4.

Deste modo, o nimero de vezes que
se tem de executar o ciclo para que isto
ocorra pode ser usado como medida de
quéao rapidamente a e b tendem ao
infinito. Se ndo se ultrapassa o valor de
4 depois de 100 execugdes do ciclo,
pode considerar-se, com certeza total,
que tendem para um valor fixo.

E facil realizar um programa que faga
tudo isto em BASIC, mas o elevado
numero de calculos necessarios, espe-
cialmente as 100 interacgdes para os
valores do conjunto de Mandelbrot, fa-
rdo com que o resultado seja demasia-
do lento. Para obter bons resultados
num tempo razoavel, os ciclos que reali-



zarao o calculo principal e a impressao
de pontos, estdo escritos em cédigo
maquina, com um pouco de BASIC para
inicializar quadros e outras tarefas.

Isto permite obter a maioria dos gra-
ficos em poucas horas. Considerando
que o programa trabalhaem MODO 1 e
que calcula a cor de uns 58.000 pixels
nao estd nada mal...

O cbédigo maquina armazena-se em
linhas de DATA e se se comete algum
erro na sua digitagdo o programa dira
em que linha se encontra o erro. No
entanto, ndo deixa de serumaboaideia
gravar o programa antes de o experi-
mentar pela primeira vez.

Uma vez executado o programa é
preciso esperar alguns segundos antes
de este se inicializar, e de seguida
aparecera um menu na parte inferior do
ecra. As opgdes disponiveis séo:

Gravar: Salvaguarda a imagem ac-
tual nadisquete. As informagdes de cor
e parametros ficam também gravadas.

Carregar: Carrega uma imagem
gravada previamente.

Executar: Cria uma imagem a partir
dos parametros introduzidos através do
teclado. O programa calcula o ultimo
valor de y para manter o grafico nas
suas proporgdes correctas.

Zoom: Permite ampliar uma area do
desenho actual. E preciso definir o
canto inferior esquerdo e o canto supe-
rior direito, utilizando as teclas de cur-
sor, e digitando ENTER para confirmar.
O programa encarrega-se de manter as
proporcdes correctas da area.

CORES: Digitando asteclas1,20u3
do teclado principal mudamos de forma
ciclica as cores correspondentes atra-
vés de toda a palete de cores a excep-
¢ao do negro.
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1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
110
1720

WHILE A$<>"FIM’

POKE DIREC, VAL ("&"+AS$)

K= ((C/2)=(C\2))

IF K=0 THEN K=1

SOM=SOM+KXVAL ("' & +A8$)

C=C+1: DIREC=DIREC+1

IF C<8 THEN 1530

READ A

IF SOM=A THEN 1510

PRINT”ERRO NA LINHA";L

END

C=0:L=L+10

SOM=0

READ A$

WEND

READ A

IF SOM=A THEN 1590

PRINT”ERRO NA LINHA";L

END

RETURN

DATA DD, 7E, 00,32, A2, 83, CD, FE, -27

DATA 82,3E, 18,32,A0,83,21,88, 32

DATA 90,22,9C, 83,34, A0,83,6F,-53

DATA 26,00,29,22,A4,83,24,9C, 36

DATA 83,11,33,83,ED, A0, ED, A0, 188

DATA ED, A0, ED, A0, ED, A0, 22, 9C, -109

DATA 83, AF, 32, 9E, 83,32, 0F, 83, 43

DATA 21,B8,88,22,04,83,2A,0E, 142

DATA 83,29,22, A6, 83,24, 9A,83,-70

DATA 11,2E, 83,ED, A0, ED, A0, ED, 289

DATA AO,ED, A0, ED, A0,22,94,83, 5

DATA ED,5B, A6, 83, 24, A4, 83, 3E, -128

DATA 03,CD, DE, BB, ED, 5B, A6, 83,-14

DATA 24, A4,83,CD, EA, BB,CD, BE, 134
A 80,3A,A2,83,47,34,42,83,-49
. B8, 3E, 00,CA, 8B, 80,34,42, 77
. 83,DD, 21,D0,84,32,84,80, 173




Uma boa forma de explorar o con-
junto de Mandelbrot é usar primeiro a
opcao EXECUTAR para obter uma
imagem completa do conjunto. Intro-
duzaentdox1=-2.3,x2=1.1,y1=-1.19e
quando o desenho estiver terminado
salvaguarde-o.

Este desenho servira como mapa do
territério fractal, de modo que podera
ampliar as areas mais interessantes
comaopgao ZOOM. Emgeral, as areas
préximas do conjunto de Mandelbrot
sdo as visualmente mais atractivas,
devendo incluir-se algo da zona negra
no desenho.

Também é aconselhavel fazer com
que adiferenca entre x1 e X2 seja maior
que 0.002 para evitar mutilar as formas
com erros de arredondamento de cal-
culo. O quadro 1 mostra algumas boas
coordenadas para experimentar.

Devido a natureza dos fractais o
programa pode ser utilizado para obser-
var literalmente milhdes de zonas inte-
ressantes em torno do conjunto de
Mandelbrot. Uma vez que se tenham
criado e gravado desenhos fractais, a
listagem 5 servira para produzir fasci-
nantes ecras animados. Facilmente
podera executar um ecra e escolher os
valores das cores para que os anéis do
desenho paregam fluir do préprio ecra.
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

91,83,22,38,83,24A,93, 83,
22,3A,83,34A,99,83,32, 3C,
83,CD, 46,82, ED, 4B, 47, 83,
3A,4C,83,A9,32,87,83, 34,
73,83,8F,32,84,83,3A,72,
83, 8F, 32,83,83,34,71,83,
8F,32,82,83,3A,70,83, 8F,
32,81,83,3A,6F, 83, 8F, 32,
80,83,3A,6E, 83,8F,32,7F,
83,2A,33,83,22,88,83,24,
35,83,22,84A,83,21, 00,00,
22,8C,83,3A,37,83,32,90,
83,CDh, 00,82,2A,91,83,22,
3D, 83, 2A,93,83, 22, 3F, 83,
3A,99,83,32,41, 83, AF,C9,
34,90, 83, 4F, 06, 05, 34, 87,
83,32,99,83,DD, 21, 83,83,
B9, 3E, 80,37, 3F, 20, OE, DD,
8E, 09,DD, 77,12,DD, 2B, DD,
7E, 00,10,F3,C9,DD, 9E, 09,
bpb,77,12,DD, 2B, DD, 7E, 00,
10,F3,D0,21,91,83, 06, 05,
7E,2F,77,23,10,FA,3A, 99,
83,2F,32,99,83,C9,3A,4B,
83,DD,21,50,83,01, 00, 00,
2A,42,83,5F,CD, DB, 82, 09,
bpp,75,01,DD, 74,00, 3A, 44,
83,DD,21,57,83,CD, A7, 82,
3A,49,83,DD, 21, 5E, 83,CD,
A7,82,3A,48,83,DD, 21,65,
83,CD, A7, 82, 3E, 02, 06, 05,
DD,21,52, 83,DD, 2B, 16, 00,
bp, 86, 00,30, 01, 14,DD, 86,
08,80,01, 14,DD, 86,110, 30,
01,14,DD,86,18,80,01,14,
DD 77,20,7A,10, DE, CQ 2A,
2

-97
-61
32
68
—22
38
-26
-67
144
4
84
203
210
146
106
110
-291
-20
146
-28
153
37
166
106
7
-119
16
181
240
135
-339
=107
4
=25
35




PROGRAMAS

CASSETES DE SPECTRUM?
SIM, O0BRIGADO.

RIAR desenhos no ecra pode
c consumir muito tempo, mesmo

utilizando um bom programa para
desenhar graficos. Este programa per-
mite-lhe lernum Amstrad CPC qualquer
ecra de Spectrum, com as mesmas
cores. Existe uma grande quantidade
de excelentes graficos de ecra para o
Spectrum que se podem utilizar como
ponto de partida para os seus proprios
desenhos no Amstrad.

Em alternativa, o programa pode ser
utilizado para acelerar a leitura de um
ecra-titulo. Mesmo em velocidade rapi-
da o ecrd de 16 Kb do Amstrad leva
muito tempo a carregar. E mais rapido
criar o ecra num Spectrum, transferi-lo,
e utilizar este no lugar do outro. E isto
também também faz a vida mais dificil
aos piratas!

Para transferir ecras entre o Spec-
trum e um Amstrad CPC (seja o CPC
464, CPC 664 ou CPC 6128), devemos
analisar cada pixel do ecra do Spec-
trum, verificar se estaa 1 ou 0 e desco-
dificar a cor correspondente no bloco de
atributos. Depois codifica-se a cor no
formato dos Amstrad CPC (Modo 0) e

escreve-se a cor codificada no ecra.

O processo é ligeiramente compli-
cado pela diferenca do numero de pixels
horizontais por linha que existe entre os
dois computadores. No Spectrum ha
256, enquanto que nos Amstrad CPC
(modo 0) existem apenas 160. Devere-
mos entao ou comprimir 3 pixels do
Spectrum em 2 do CPC (cobrindo 240
pixels do Spectrum e perdendo os ou-
tros 16) ou escolher quaisquer 160
pixels do Spectrum sem compressao.
As duas opgdes estao disponiveis no
programa.

Como ¢ evidente deve ler-se primeiro
o ecra do Spectrum. Carrega-se desde
a posicao 32768 em diante utilizando
uma rotina especial. Esta rotina pode ler
qualquer porgao de meméria do Spec-
trum.

Introduzir a listagem que se apre-
senta nao deve ser problema, ainda que
seja facil cometer erros nos comandos
DATA apartirdas linhas 670 em diante.
Por este motivo, cada uma destas li-
nhas leva incorporada uma comprova-
cao de erros. Se se cometer alguma
falha, obter-se-a uma mensagem de

Um ecra dum jogo
para o Spectrum,
comprimido num
Amstrad

erro quando se carregar o programa.

Depois de executar o programa, este
pergunta-lhe se quer carregar um ecra
de Spectrum, para o que bastara car-
regar em qualquer tecla para comecar.
Terminado isto, obtem-se um ecra lim-
po com a mensagem : C, V, T ou G.
Estes comandos significam o seguinte:

C: Mostrar todo o desenho comprimi-
do.

V: Mostrar uma janela de 160 pixels.
Pode escolher-se ajanelafazendo uma
deslocacao horizontal. O valor 0 signifi-
ca que comega a partir do extremo
esquerdo do desenho. A rotina que
proporciona isto foi escrita
principalmente em BASIC para que
possa seguir facilmente a forma de
operar, sendo no entanto mais lenta que
a subrotina mais complicada para o
comando C, que esta em codigo maqui-
na.

T: Muda uma cor determinada. Isto
permite alterar instantaneamente a cor
de todas as partes pintadas de uma
determinada cor.

G: Grava o ecra em cassete ou dis-
quete.
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PROGRAMAS

NOTAS SOBRE 0 PROGRAMA

VARIAVEIS

DC - direcgao do carregador de ecras do
Spectrum.

ATRIB - rotina para descodificar as cores do
Spectrum.

SCOMP - rotina para criar um desenho
comprimido.

COORDX,COORDY - coordenadas dos pixels
para o Spectrum.

SAM - direccao do ecra Amstrad.

SSP - direcgao do ecra do Spectrum.

PIXEL%,PAPEL%,TINTA% - pixel 1/0, papel e
cores das “tintas” do Spectrum.

LINHA N¢

80-160 - Inicializagao.

170 - Carregar o ecra do Spectrum.

180-210 - Acertar as diferentes cores.

220-269 - Escolher um comando.

270-320 - Gravar.

330-350 - Mudar a cor de uma tinta.

360-370 - Comprimir o desenho.

380-490 - Marcar o desenho.

500-660 - Rotina para criar rotinas em c6digo
maquina.

670-840 - Carregador de ecras do Spectrum.

850-1100 - Rotina para transferéncias.
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180 ON ERROR GOTO 1110:MODE O:WINDOW#1,1
,20,25,25: PEN#1, 7: PAPER#1, 0

190 RESTORE 200:FOR I%=0 TO 15:READ J%: I
NK 1%,J%:NEXT:®' INICIALIZAR OS ATRIBUTOS

DE 0 A 15

200 DATA 0,1,9,10,83,4,12,13,0,2,18,20,6,
8,24,28

210 PRINT#1,”C,V,T ou G”;:' OPCOES A CON
SIDERAR

220 A$=INKEY$: IF A$="" THEN 220

230 A$=UPPER$(A$):IF A$="C" THEN 360

240 IF As$="V" THEN 380

250 IF A$="T"” THEN 330

260 IF A$<>"”G” THEN 220

270 ' XXX SECCAO DE GRAVACAO DO SCREEN$

XKk

280 CLS#1:PRINT#1,"”PRIMA UMA TECLA";

290 IF INKEY$<>"" THEN 290

300 IF INKEY$="" THEN 300

310 CLS#1:PRINT#1,"”GRAVANDO...";

320 SAVE!SSPECT”, B, SAM, 16384: CLS#1:GOTO
210

330 ' Xx% SECCAO DE MUDANCA DE ATRIBUTOS
XKk

340 CLS#1: INPUT#1,"TINTA No. ";TINTA%:CL
S#1

350 INPUT#1,"”COR No. ";COR%:CLS#1:INK TI
NTA%,COR%: GOTO 210 :

360 ' Xxx% CONVERTER SPECTRUM EM AMSTRAD
KKK

370 CALL SCOMP:GOTO 220:' TUDO REALIZADO
EM CODIGO MAQUINA

380 ' xxkx ALTERACAO DO ECRA DO SPECTRUM
Xk

390 CLS#1: INPUT#1,"Desp. 0-96"; DESP: BASE
=SAM: DP=BASES: CLS#1

400 IF (DESP<0) OR (DESP>96) THEN 390
410 FOR Y%=191 TO O STEP -1:POKE COORDX,
DESPXPOKE COORDY, Y%

420 FOR X%=DESP TO DESP+159 STEP 2

IF INKEY$=" " THEN ERROR 17:' SE PRI
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570 ' QUE PODE LER QUALQUER DESENHO DO S
PECTRUM.
580 ' NAO SO DESENHOS DO TIPO SCREENS$

590 RESTORE 670: DIRECCAO=39750: GOSUB 620
600 ' AGORA A ROTINA DE CODIGO MAQUINA P
ARA DESCODIFICAR O SCREEN$ DO SPECTRUM
610 RESTORE 850: DIRECCAQ0=40000: GOSUB 620
: RETURN

620 ' CARREGAR O CODIGO MAQUINA COM VERI
FICACAO DE ERROS

630 CODIGO=0: COMPROV=0

640 WHILE CODIGO>=0:READ CODIGO:POKE DIR
ECCAQ, ABS(CODIGO) : DIRECCAO=DIRECCAQO+1: CO
MPROV=COMPROV+CODIGO: WEND

650 IF CODIGO=-2 THEN READ PROV,LINHA:IF
PROV<>COMPROV THEN CLS:PRINT”ERRO NA LI

NHA " ; LINHA: STOP: ELSE DIRECCAO=DIRECCAO-
1:GOTO 630

660 RETURN

670 DATA 0,0,0,0,0,-2,-2,670

680 DATA 205,110, 188,243,221, 126,0,50,70
, 155,221, 126,1,50,-2,1764,680

690 DATA 71,155,217,197,1,0,245,217,8,24

5,8,62,0,50,74,155,-2,1703,690

700 DATA 221,42,70,155,17,17,0,62, 0,205,
154, 155,48,28,221,42,-2, 1435, 700

710 DATA 70, 155,221,94,11,221,86,12,62,2

55,205, 154, 155,48, 11,8,241,-2,2007,710

720 DATA 8,217,193,217,205,113,188,251, 2

01,62,1,50,74, 155,24,238,20,8,21,-2,2244
, 720

730 DATA 62,0,31,31,230,32,79,191,0, 205,

33, 156, 48,250,33,21,-2, 1400, 730

740 DATA 4,16,254,43,124,181,32,249, 205,
29,156, 48,2385,6, 142,-2,1722,740

750 DATA 205,29, 156, 48,228,62, 190, 184,48
,224,36,32,241,6,194,-2,1881, 750

760 DATA 205,33, 156,48,213, 120,254,206, 4
8,244,205, 383, 156,208,-2,2127, 760

770 DATA 121,2830,255,79,38,0,6,165,24,31
»8,32,7,0,0,221,117,-2,1832,770

780 DATA 0,24,15,208,17,173,192,121,31,7
9,19,24,7,221,126,0,173,-2, 1423, 780

790 DATA 192,221,35,27,8,6,167,46,1,205,
29, 156,208,62,196, 184,-2,1741,790

800 DATA 203,21,6,165,210,4, 156, 124,173,
103, 122,179,32,202, -2, 1698, 800

810 DATA 124,254,1,201,205,33, 156,208, 62
,25,61,32,253, 167,-2, 1780 810

- 820 DATA 4,200, 217 237, 120 217,31,31, 169

3.121 47, =2, 1937 820
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900 DATA 203,118,40,8,62,8,129,79,62,8,1
28,71,-2,914,900

910 DATA 121,205,203, 156, 120,221, 35, 221,
35,205,203, 156, -2, 1879, 910

920 DATA 33,66, 156,62, 191, 150,79,230,7,8
7,121,31,-2,1211,920

930 DATA 31,31,230,31,71,230,24,130,87,1
20,230,7,-2, 1220, 930

040 DATA 23,23,23,23,23,95,43,43, 126,61,
71,31,-2,583,940

950 DATA 31,31,230,31,131,95,120,230,7,6
0,71,33,-2,1068,950

960 DATA 0,128,25,126,23,5,32,252,62,0, 1
43,221,-2,1015, 960

970 DATA 110,2,221,102,3,119,201, 14, 0,30
,4,31,-2,835,070

980 DATA 203,17,167,203,17,29,32,247, 167
,203, 25,221, -2, 1529, 980

090 DATA 110,0,221,102,1,118,201,33,0,19
2,93,84,-2,1148, 990

1000 DATA 62,191,50,66, 156, 175,50, 64, 156
,221,33,58,-2, 1280, 1000

1010 DATA 157,229,213,205,67, 156,205, 68,
157,135,221, 119, -2, 1930, 1010

1020 DATA 6,205,67,156,205,68, 157,221, 13
4,6,33,64,-2,1320,1020

1030 DATA 156,52,209,225, 18, 19,58,64, 156
,254,238,56,-2, 1503, 1030

1040 DATA 216,58,66, 156,230,7, 40, 18, 235,
1,176,7,-2,1208,1040

1050 DATA 9,235,1,66,156,10,214,1,2,210,
237,156, -2, 1205, 1050

1060 DATA 251,201,1,80,0,9,93,84,24,236,
65, 157, -2, 1199, 1060

1070 DATA 66, 157,67,157,0,0,0,0,221,33,6
5,157,-2,921, 1070

1080 DATA 221,78,0,221,70,1,221,126,2, 16
7,40,1,-2,1146, 1080

1090 DATA 65,120,221, 33,58, 157,201, -2, 85
3,1090

1100 DATA -1,0,0

1110 RESUME 210
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TRUQUES

S que conhecem jogos como Manic
Miner ou Jet Set Willy sabem a que é
que nos referimos. Esta listagem
apresenta o comando RODA, X, Y,
a$. Assim, X e Y sdo as coordenadas onde
qgueremos situar o texto, enquanto a$ devera
conter o texto que ira girar. Se a$ estiver vazia
o computador “encalha”.

A largura do texto a girar esta limitada pela
largura do ecra, segundo o tipo de ecra. Para
que o texto deixe de girar basta digitar RODA
sem mais parametros. O comando MODE
desactiva igualmente esta rotina. E preciso
notar que a rotina utiliza o sistema de inter-

! INSTR("01234567 ABCDEF"
 EN PRINT” CARACTER NAO»HEXADECIMAL"
240

170 IF INSTR("0123456789ABCDEF",
| EN PRINT”CARACTER NAO-HEXADECIMAL"
240

180 POKE ender, VAL("&"+a$)

190 som=somtVAL("&'"+a$)

200 c=c+l:ender=ender+l

210 IE c¢<8 THEN 280

220 READ a

230 IF som=a THEN 260

240 PRINT”ERRO NA LINHA ;L

250 END

260 c=0:L=L+10

270 som=0

GOTO

c$)=0 TH
: GOTO

TEXTOS EM MOVIMENTOS
SUAVES

b$ O'TH'

rupgdes, pelo que o texto pode continuar
girando enquanto, por exemplo, editamos um
programa.

Experimente a listagem de demonstracao
depois de carregar o programa. Vera que este
truque funciona mesmo que, previamente, se
tenha executado algum scroll, o que se conse-
gue gragas ao sistema operativo do Amstrad
que integra uma série de rotinas muito interes-
santes, tais como a situada em #BC1A.

Damos a esta rotina as coordenadas X e Y
de um determinado caracter, nos registos H e
L, e elaapresenta-nos em HL a direccao da fila
superior esquerda de pixels, e no registo B a

390 PRINT"DESEJA GRAVAR O CODIGO (S/N>";
400 INPUT r$:r$=UPPERS(rs)

410 IF r$<>"”3” AND r$<>”N”" THEN CLS:GOTO
390
420 IF r$="N" THEN 460

430 INPUT "COM QUE NOME";n$

440 IF n$="" THEN 430

450 SAVE n$, b, &A400, &139

460 PRINT: END

1000 DATA 21,12,A5,01,09,A4,C3,D1,794

1010 DATA BC,OE, A4,C3,28, A4,52, 4F, 926

1020 DATA 44,C1,00,3A,01,A5,B7,C8, 868

1030 DATA AF,82,01,45,21,A7,4A4,CD, 960

1040 DATA 0A,BD,CD,DD, BC,C3,28, A5,1213

1050 DATA FE, 00,28,E7,FE, 03,C0,3A,1032
1060 DATA 01, A5,B7,C0,3D, 32,01, 45,818
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22.26. A5, 3E,C3, 32, OF, BG. 746

DATA 21,16,A5,22,0F,BC, 21, A9, 659
DATA A4,06,9F,11,B0.A4.CD,EF,1130
DATA BC,21,A7,A4,C3,DA,BC, 00,1153
00, 00, 00,00, 00, 00, 00,00,0

1220 DATA D9,79,CB,D9,ED, 49,D9, F5, 1530

DATA 06,08,11,0A,A5,24A,02,A5,415
DATA 7E, 12,3E, 08,84,67,13,10,484
DATA F7,2A, 04, A5,ED, 5B, 02, A5, 953
06, 08,78, E5,D5,ED, 4B, 08, 896
DATA A5,ED,BO,D1,E1,47,3E, 08,1153
DATA 84,67,57,10,ED, 06,08,2A,631
06, A5,11,0A,A5,1A,77,3E,570
08,84,67,13,10,F7,F1,D9, 983
DATA A9,E6,0C, A9, 4F,ED, 49,D9, 1186
DATA C9, 00, 00,00,00,00,00, 00,201
0o, 00, 00, 00, 00, 00,00, 00,0
DATA 00,00, 00,00,00,00,F5,21,278
DATA A7,A4,CD,0A,BD,CD, DD, BC, 1349
DATA F1,21,28, A5,E5, 00, 00,00, 708
DATA 3A,25,A5,32,0E,BC,24,26,592
DATA A5,22,0F, BC, AF, 32,01, A5,793
DATA C9,FIM, 201

largura em bytes de um caracter, que depende
do modo de ecra em que nos encontremos (1
em MODO 2,2em MODO 1 e 4 em MODO 0).
As coordenadas que temos que dar-lhe cor-
respondem ao comando LOCATE, mas sub-
traidas de uma unidade (quer dizer, se quere-
mos as coordenadas 3 e 5, devemos introduzir
2 no registo H e 4 no registo L).

O sistema operativo foi igualmente utilizado
para toda a gestao de interrupgdes, enquanto
que o que é rotacao de texto se realiza direc-
tamente na memaria de ecra. As interrupgoes
sincronizadas foram feitas recorrendo ao re-
torno do traco do tubo de raios catodicos.

Como o acesso a disquete e cassete nao
permite as interrupgdes do Z80, ao realizar
estas funcoes o texto detém-se (caso de cas-
sete) ou apresenta “saltos” (caso da disquete).
Mas em qualquer dos casos recupera-se 0
movimento ao terminar o processo de Input/
Output.

WEND

1RODA, 3, 3,@b%
WINDOW 1,80,4,25
CLS: LOCATE 1,21:PRINT”AGORA SO FALTA
POUCO DE IMAGINACAO.”

ARMENIOQ’S informatica

SHOPPING CACEM — Loya 242

2735 CACEM — TELEF: 928 09 29

AGENTES AUTORIZADOS:

AMSTRAD
ACER
PHILIPS

pub armenios inform
COMPUTADORES — IMPRESSORAS _
CONSUMIVEIS — CAPAS DE PROTECCAO
P/ AMSTRAD — ACER — PHILIPS

SOFTWARE:
OPTIGEST — GESTAQ PARA OCULISTAS
VIDEOGEST — GESTAO DE CLUBES DE VIDEO
ARMGEST — GESTAO INTEGRADA
(FACTURAGAO / STOCKS / C. CORRENTES)
CONTABILIDADE — SALARIOS

CONSULTE-NOS
MARQUE DEMONSTRACAOQ
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BANCO DE ENSAIOS

Como o seu préprio nome indica, o Gem Graph é um
programa com o qual se podem fazer, no minimo, oito
tipos de graficos diferentes, de uma grande utilidade
para tornar mais atractivo qualquer trabalho.

MA imagem vale mais do que mil
U palavras. E o mundo empresarial

nao gbre aqui uma excepgao, bem
pelo contrario. Na ocasido de apresen-
tar balangos, informagdes e sumarios
em que existe grande quantidade de
dados numéricos, os gréaficos séo es-
senciais. E claro, os autores do Gem
ndo iriam deixar de fora uma faceta
gréfica tdo desejada. E esta portanto a
fungédo do Gem Graph, que hoje damos
a conhecer aos nossos leitores.

O Gem Graph realiza uma grande
quantidade de graficos, baseados em
dados introduzidos manualmente ou
retirados de outros programas, como
folhas de célculo, bases de dados, etc..

Instalacao

O programa vem com uma opgao
para serinstalado, tanto emdisco rigido
como em disquete. Isto é importante,
em ambas as modalidades, ja que o
Gem Graph utiliza uma série de fichei-
ros paraimpressao que devem estar no
Gemsys para que a saida para impres-
sora seja adequada. O programa de
instalagao integra estes ficheiros, ainda
que se possa dizer, como reparo, que €
necessario colocar a disquete Master
na drive A, mesmo no caso de existir
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Mes

disco rigido, para que o programa fun-
cione. Trata-se de uma medida anti-
pirataria, mas que resulta francamente
desagradavel.

Funcionamento

Como todos os programas Gem,
activa-se a o icon GEMAPPS, ainda que
seja necessario colocar a disquete ori-
ginal da unidade correspondente. Os
graficos que se realizarem seréo inclui-
dos no icon GRAPHS, a ndo ser que se

indigue expressamente o contrario.
Neste icon incluem-se também alguns
graficos de exemplo, que néo reflectem
inteiramente as muitas possibilidades
deste programa. Os tipos de gréaficos
que se podem realizar sdo basicamente
oito, ainda que possamos combinar
todas as possibilidades dos mesmos
com outras mais.

Dados

Existem duas maneiras de enviar
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dados para o programa, com vista a
realizar o grafico desejado. A primeira é
introduzi-los manualmente e a segunda
é recolhé-los de outras fontes.

A primeira opgao é clara e facil, limi-
tando-se a introduzir dados nas colu-
nas/filas respectivas. Na segunda op-
Gao é necessario abrir o ficheiro cor-
respondente do programa original e
anular as colunas/filas que nao interes-
sem para a realizagao do grafico. Em
ambos os casos é preciso introduzir
tanto o titulo como o subtitulo do gréfico,
bem como os nomes dos factores em
questao (aquilo de que o grafico trata) e
valores da escala quantitativa. Este € o
primeiro ecra que aparece no progra-
ma, ao qual se ira sobrepor o ecra em
que se desenha o grafico. Isto é impor-
tante porque em qualquer momento se
pode, dentro do ecra de gréficos, utilizar
o rato (assinalando o canto superior
esquerdo) paravoltar ao ecréa de dados.

Uma vez introduzidos os dados,
selecciona-se o menu GALLERY,
escolhendo o tipo de grafico desejado
para que o programa o comege a dese-
nhar no ecra. Depois do gréfico dese-
nhado, podem seleccionar-se areas de
texto para modificar o seu tipo, forma e
tamanho, assim como partes do gréafico

para modificar a sua cér.

fallery Options Font

De tarte (pie) — Utiliza apenas uma
fila de dados. Pode escolher -se a fila
cujos valores sdo relevantes para o
trabalho, e o programa desenha uma
circunferéncia repartida segundo os
valores introduzidos. Uma vez isto feito
pode optar-se por realcar partes do
grafico, extraindo “fatias” do interior da
circunferéncia.

Lineares — Estes necessitam de
poucas explicagcdes. Sao graficos de
linhas com um eixo de abcissas e outrd
de coordenadas. Admitem uma multi-
tude de linhas diferentes e marcam nas
mesmas (caracteristica interessante)
0s seus pontos criticos, onde mudam de
sentido. .

De superficie— E dificil dar um nome
a este tipo de graficos, mas talvez sejam
precisamente estes os mais atractivos.
Com os dados introduzidos, o programa
produz um grafico em que cada fila é
desenhada como um plano. Estes pla-
nos sobrepoem-se uns aos outros de

GRAPH:
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Na elaboracao de mapas a utilizacdo de Gem Graph pode dar muito bons

resultados.

Tipos de graficos

Esta é sem duvida a parte do progra-
ma que melhor reflecte as suas poten-
cialidades. Assim, um grafico pode ser
desenhado de vérias formas:

forma em que se indentificam perfeita-
mente os pontos chave de cada um.
Neste caso, para que este grafico fique
claro na impressora é preciso escolher
bem a cér e o tragado de cada area.
Naturalmente, com impressora de cor
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Uma das suas aplicagées é a criagdo de gréficos de gestéo.

A combinacao de graficos e
dados é importante para
- dar uma visao de conjunto,

sem necessidade de ler
interminaveis relacoes
numéricas.

ou plotter o problema de diferenciacéo &
minimo.

De barras — Os gréficos de barras
s$80 0s mais comuns quando se torna
necessario representar comparativa-
mente determinados dados. Neste
aspecto, o programa oferece muitas
possibilidades. Para comecar, pode
realizar-se o desenho na horizontal ou
na vertical, e as barras podem ser
“empilhadas” ou juntas lateralmente.
No caso das barras sobrepostas, é
muito importante escolher tramas ou
cores para diferenciar um tipo de valo-
res de outro, ainda que o programa,
naturalmente, situe primeiro o valor
maior e em ordem descendente todos
os demais.

Com media— Dentro dos graficos de
barras existe a possibilidade de sobre-
por uma linha de média. Para além de
desenhar as barras, na modalidade
“empilhada”, o programa desenha uma
linha calculada automaticamente que
representa a média dos valores intro-
duzidos para cada ponto. Também se
pode definir essa linha manualmente
para significar outra coisa,como o0s
gastos da administragao imputaveis a
uma area da empresa, etc.

Pisos — Continuamos com dificulda-
de de dar um nome preciso a determi-
nados graficos. Este utiliza os dados
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para construir uma espécie de cidade a
trés dimensodes. Cada conjunto de valo-
res é representado como uma barra
tridimensional, mas com uma
perspectiva tao correcta que ainda que
a coluna da frente seja mais alta que a
que esta por detras ambas se reconhe-

curiosos ainda que com algumas limita-
Goes. Utiliza-se apenas um conjunto de
valores para realizar o grafico, que se
pode desenhar na horizontal ou na
vertical. E como um grafico de barras
que, em vez de utilizar estas, utiliza
simbolos para representar valores. O
programa pode a disposi¢ao do utilizador
simbolos de homens, mulheres, bar-
cos, 0 signo ddlar, um desenho de uma
fabrica, uma casa, uma caixa, um aviao,
um carro comercial, um camido, um
carro familiar e um autocarro. Em cada
linha do grafico se pode colocar um
destes simbolos, que em Ultimo caso
pode estar desenhado apenas parci-
almente, segundo o valor alcangado. O
efeito resulta extremamente curioso.
De mapas — Com o GEM GRAPH
vem um utilitario chamado MAPED que
permite desenhar mapas. Para qué ?
perguntardo. Num programa concebido
para desenhar graficos empresariais,
um mapa fica um pouco fora de sitio,
néo é? Pois bem, ndo. Porque na ver-
dade, quando desenhamos um mapa
aproveitamos um dos ja existentes no
programa (Estados Unidos e Europa)
podendo definir as zonas segundo os
valores dos dados, de forma que se
distingam pelo tragado e pela cor.
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Contém uma série de desenhos de exemplo que néo reflectem
inteiramente as verdadeiras possibilidades do Gem Graph.

cem perfeitamente. O resultado € um
mapa com multiplos “edificios” repre-
sentando cada um o valor correspon-
dente a cada parametro, de forma bas-
tante aliciante. Uma vez mais, a correc-
ta escolha do tipo de trama e da cér é
fundamental para uma boa saida na
impressao.

Por simbolos — Este € dos mais

Realmente brilhante, ainda que de uso
limitado a determinadas aplicagoes.

Ferramentas

Para realizar e combinar tudo isto,
que nao é pouco, 0 programa proporcio-
na varias ferramentas de trabalho. O
cursor, dominado pelo rato, pode selec-



- 0 Gem Graph inclui uma
‘opcao que permite a sua
instalacao em disco

cionar texto ou uma parte do grafico,
como seja um valor, uma recta ou con-
junto de rectas, ou um conjunto de
valores.

Comecando pelo texto, ainda que o
programa coloque e centre automati-
camente todos os titulos, estes podem
ser modificados a vontade. Com o cur-
sor em modo texto, basta “marcar”
(carregar natecla esquerda do rato) em
cimado texto que se pretende modificar
para que este fique seleccionado. De-
pois, é possivel modificar o seu tama-
nho, tipo de letra, sublinhado, ou mové-
lo para o sitio pretendido. Dispde-se de
dois tipos basicos de letra, com os es-
tilos habituais em negro ou italico, assim
como de seis diferentes tamanhos, que
resultam mais que suficientes para
todas as necessidades.

E quanto aos graficos, esta opgao
resulta mais que importante em muitos
deles. Pode seleccionar-se um ponto,
uma linha ou barra, ou um grupo de
valores. Uma vez isto feito, pode esco-
Iher-se entre oito cores diferentes, e
uma vez escolhida a cor pode optar-se
por um tracado entre 18 diferentes. Na
altura de imprimir, a escolha acertada
dotracado é muito importante, jaque as
cores nao existem numa impressora
normal.

Para a opgao de mapas, o programa
inclui a possibilidade de escolher a
escala do desenho, assim como o
ndmero de areas dentro do mapa que se
podem diferenciar, podendo depois
escolher-se as tramas de cada uma
delas, segundo os valores respectivos.

Mais opcoes

Mas existem ainda mais coisas.
Nestas contamos, evidentemente, as
habituais opgbes para gravar ou
recuperar um ficheiro do disco, assim
como paracarregar mapas ou simbolos
realizados noutro programa Gem, e a
habitual saida para impressora por
meio do programa Output.

No que respeita a edi¢cao do desenho,
podem cortar-se partes do mesmo,
copiar, eliminar, inserir, e inclusivé girar
todos os dados. Opc¢des para todos os
gostos...

Naturalmente, também se pode
ampliar ou reduzir os desenhos, pér
uma quadricula no ecrda para obter
pontos importantes de referéncia, e
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As diferentes possibilidades de dar forma a uma pagina em Gem Graph.

outra coisa muito interessante que é
escolher o tamanho da pagina em que
se vaiimprimir e o tamanho do desenho
dentro da péagina. A escolha existe entre
seis tamanhos de pagina e de bordo, e
dentro deste, trés tamanhos de
desenho. E ainda possivel obter réguas
em polegadas ou centimetros, e
orientar a impresséo do desenho na
vertical ou horizontal.

Em resumo

Muito simplesmente, se precisa de

apresentar relatérios com muitos dados
numeéricos, e nao quer que o resultado
seja monétono, preferindo dar uma
imagem que resuma 0s numeros com
um golpe de vista, este € o seu
programa. Deve ser muito dificil
imaginar um gréafico que nao se possa
obter de forma satisfatéria no Gem
Graph.

O manual de instrucgdes nao é nada
de especial, mas o programa é simples
de manejar sem ele, pelo que este, por
mau que seja, sera sempre uma ajuda
adicional.
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CALENDARIO

DE BIORRITMOS

PARA PCW

S biorritmos ndo sdo um método

de predicgao do futuro, mas ape-

nas um indicador do estado geral
do organismo de acordo com determi-
nados ciclos biolégicos, e reflectido em
trés planos: emocional, fisico e intelec-
tual.

Portanto, se um determinado dia
aparece como critico sob o aspecto
fisico, nao é de forma alguma um vati-
cinio de que fiquemos doentes de re-
pente ou que partamos uma perna; quer
apenas dizer que nesse dia (ou talvez
no anterior, ou no seguinte) 0 NOsSso
organismo estad mais predisposto a
contrair alguma enfermidade. Esta nas
nossas maos precavermo-nos durante
esses dias «criticos».

Um dia critico € aquele em que algu-

70 AMSTRAD MAGAZINE

ma das trés curvas se cruza com o eixo
horizontal, porquanto tal supbe uma
inversao do ciclo biolégico.

Evidentemente, os dias em que duas
ou mesmo trés curvas estejam simulta-
neamente a cruzar o eixo horizontal
podem ser considerados realmente cri-
ticos. Tenha-se em conta que as trés
curvas s6 cruzam ao mesmo tempo
esse eixo duas vezes na vida de uma
pessoa e a primeira vez é o dia em que
nascemos. A segunda vez é aproxima-
damente aos 58 anos (bom, quem viva
116 anos pode ter que passar pela
terceira vez esse dia especialmente
critico; mas se vocé chegar aos 116
anos entao nao tem raz&o para se pre-
ocupar!).

Para utilizar o programa devemos

introduzir trés dados: 0 nosso nome, a
nossa data de nascimento e o més cujo
diagrama biorritmico desejamos obter.
A data de nascimento tem que ser intro-
duzida como dia (em nimero), més (por
extenso, sem abreviar) e o ano com
quatro algarismos. A data actual deve
ser introduzida como més (por extenso,
sem abreviar) e ano com quatro algaris-
mos. Pode ser programado, por defeito,
o nome, ano de nascimento, e data
actual, modificando as linhas 490 a 530.
Isso permite personalizar o programa.

A saida para impressora obtém-se
facilmente esperando que o gréfico se
complete no ecra (ouve-se um bip) e
carregando simultaneamente nas
teclas EXTRA e PTR.



KKK K K K K 3K K K K K K K KK K KKK Kok ok ok ok ok
X CALENDARIO BIORRITMICO X

40 X (C) AMSTRAD MAGAZINE X
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70 OPTION RUN

80 GOSUB 370:' INICIALIZACAQ
90 GOSUB 770:' INTRODUCAO DOS DADOS DO
UTILIZADOR

100 GOSUB 260:' ELABORACAO DO BIORRITMO

110 ON INSTR(” SACF",UPPER$(INKEY$)>)>+1 G
OTO 110,110, 120,170,90,2070

120 PRINT BELLS;

130 PRINT curon$

140 mes.actual=mes.actual MOD 12+1

150 ano.actual=ano.actual-{(mes.actual=1)
160 GOTO 100

170 PRINT BELLS$

180 mes.actual=(mes.actual+10) MOD 12+1

190 ano.actual=ano.actual+(mes.actual=12
D)

200 GOTO 100

210 PRINT BELLS$

220 GOTO 110

230 ' K-m——m—mmmmm e X
240 * x ELABORACAO DO BIORRITMO X
250 ' K——mm e X

260 PRINT FN janela$(2,87,2,28)CL$; curof
£$;

270 do=FNdia.da.semana (FNww! (1, mes.actua
1l,ano.actual))

280 dn=FNdias.do.mes{(mes.actual,ano.actu
ald

290 wn=INT({(dn+do+6)/7)

300 GOSUB 1340:' EIXOS
310 GOSUB 1480:' TEXTO
320 GOSUB 1930:' CURVAS
330 RETURN

340 ' K———————mm—mmm e X
350 ' % INICIALIZACAO X
360 ' K———————————— e *

370 DEFINT a-y

380 PI !=3.14159265 P

390 GOSUB 580:' funcoes

400 BELL$=CHR$ (7)

410 C1l$=CHR$(27) +"E"+CHR$ (27) +"H"

420 invon$=CHR$ (27)+"p": invoff$=CHRS$ (27)
+H q”

430 curon$=CHR$ (27)+"e":curoff$=CHR$(27)
+II f!l

440 RESTORE 470

450 DIM mes$<(12)

460 FOR a=1 TO 12:READ mes$(a): NEXT

470 DATA JANEIRO, FEVEREIRO, MARCO, ABRIL,
MAIO, JUNHO, JULHO, AGOSTO, SETEMBRO, OUTUBRO
, NOVEMBRO, DEZEMBRO

450 nome.dia$=" DOMINGO SEGUNDA TERCA QU
ARTA QUINTA SEXTA SABADO"

490 nome.do.utilizador$="X.P.T.0."”

500 dia.nascimento=14

510 mes.nascimento=4

520 ano.nascimento=1964

530 mes.actual=10:ano.actual=1988

540 RETURN

550 1 Koo S
560 ' X DEFINICAO DE FUNCOES x
SRR e e i e X
580 ' ano CERTO se o ano e bisextao

590 DEF FNbisexto(ano)>=ano MOD 4=0 AND <«
ano MOD 100<>0 OR ano MOD 400=0)

600 ' mes, ano numero de dias do mes
610 DEF FNdias.do.mes(mes,ano)=INT(31+CO
S(2.7%(mes-7.5))+(mes=2) X (2+FNbisexto(an
0)))

620 ' dia,mes,ano
s de Cristo

630 DEF FNww! (dia, mes, ano)=anoX365+ (ano+
3) 4-(ano+99) 100+<(ano+399) 400+INT(30.4
0l%(mes—1))-(mes=2+(mes>2 AND mes<8)- (me
s>2 AND FNbi

sexto(ano))+dia

640

650 DEF FNcorrecto(dia, mes, ano)=(ano>=0
ANOD ano<=9999 AND mes>0 AND dia>0 AND d
ia<=FNdias.do.mes{(mes, ano))

660 ' ww! dias da semana O=Domingo, 1=
Segunda, etc.

670 DEF FNdia.da.semana{(ww!)=ww!+5—INT ((
ww! +5) /7)) X7

680 ' altura da curva

690 DEF FNnivel! (ww!,p)=((SIN((ww!/p-IN
T ww! /p) ) X2%PI ! )+1)%6,999)

700 DEF FN LOCATE $(X,Y)=CHR$(27)+"Y"”+CH
R$ (32+Y)+CHRS$ (32+X)

710 DEF FN JANELAS$ (X1,X2,Y1,Y2)=CHR$(27)
+" X" +CHRS$ (32+Y1) +CHR$ (32+X1)+CHR$ (32+Y2—-
Y1+1)+CHR$(32+X2-X1+1)

numero de dias depoi

720 RETURN
L I e X
740 ' x  INTRODUCAO DOS DADOS X
750 ' X DO UTILIZADOR X
760 ' Kmmmmmm e X

770 PRINT curon$+FN JANELA$<0,89,0,31)+C
L8FN LOCATE $(0, 0)+CHR$ (&86)+STRINGS (88,
&8A)+CHRS (&8C)

780 FOR n=1 TO 29:PRINT FN LOCATE $<(0,n)
+CHR$ (&85) +FN LOCATE $(89, n)+CHR$ (&85);:
NEXT n

790 PRINT CHR$(27)+"H"+FN LOCATE $(0,30)
+CHR$ (&83) +STRINGS (88, &8A) +CHR$ (&89) ;
800 PRINT FN janela$(2,87,2,28);cl$;

810 PRINT FN LOCATE $(32,1);

820 PRINT”A AMSTRAD MAGAZINE apresenta”
830 PRINT FN LOCATE $(26,3);

840 PRINT"CALENDARIO PESSOAL DE BIORRITM
OSH

850 PRINT STRING$(86," ")

860 PRINT FN LOCATE $(1,8);

870 PRINT”Introduza o seu nome: ";
880 GOSUB 1140:' input

890 IF a%$="" THEN 1010

900 nome.do.utilizador$=LEFT$ (a$,40)
910 PRINT FN LOCATE $(1,12);

920 PRINT”Data de nascimento "

930 PRINT” (exemp. 20 Setembro 1955: ";
940 GOSUB 1140:' input

950 IF a%$="" THEN 1010

960 GOSUB 1200:' confirma os dados
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970 IF NOT FNcorrecto(dia, mes,ana) THEN
PRINT” Erro nos dados: introduza-os de n
ovo' ; : GOTO 940

980 dia.nascimento=dia

990 mes.nascimento=mes

1000 ano.nascimento=ano

1010 zb=FNww! (dia.nascimento, mes.nascime
nto, ano.nascimento)

1020 PRINT FN LOCATE $<(1,18);

1030 PRINT'"Mes actual (exemp. Outubro 19

88): "y
1040 GOSUB 1140:’ input
1050 IF a$="" THEN RETURN

1060 as$="1"+a$
1070 GOSUB 1200:' CONFIRMA OS DADOS
1080 IF NOT FNcorrecto(dia, mes,ano) THEN
PRINT" Erro nos dados: Introduza-os de
novo'”; : GOTO 1040
1090 mes.actual=mes:ano.actual=ano
1100 RETURN
E]

1110 ' ¥————————————————— X
1120 ' % ROTINA DE INPUT X

1130 ' X————————————————— *

1140 PRINT BELLS;:INPUT” ____ ”,a$

1150 PRINT FN LOCATE $(i,21);:PRINT CHRS$
@7 IN;

1160 RETURN

1170 ' X——mmmmmmmmmm e X
1180 ' % CONVERTE a$ EM DIA, MES, ANO X
1190 ' X————m—mm—m e X

1200 dia=VAL<{(a$)>

1210 a$=UFPER$ (a$)

1220 FOR a=2 TO LEN<(a$>

1230 IF INSTR("JFMAJSOND",MID$<(a$,a,1))>
0 THEN 1250

1240 NEXT

1250 c$=MID$<(a%$,a):esp=INSTR(c$,” ")-1
1260 b$=LEFT$(c$, esp)

1270 FOR mes=12 TO 0 STEP -1

1280 IF UPPERS$ (mes$ (mes))=b$ THEN 1300
1290 NEXT

1300 ano=VAL(MID$ (c$, espt2))

1310 ano=ano-1900x (ano<=99)

1320 RETURN

1330 ' K———————m———mm #
1340 * *DESENHA OS EIXOS X
1350 ' X————————————— o X

1360 PRINT FN janela$(14,87,4,28)+cl$;
1370 PRINT FN LOCATE $<0, 0>+CHR$ (&96)+ST
RINGS® (62, CHR$ (&39A) ) +CHR$ (&9C)

1380 PRINT FN LOCATE $(0,11)+CHR$ (&97)+S
TRINGS (62, CHRS (&9A) ) +CHRS (&9D)

1390 PRINT FN LOCATE $<0,22)+CHRS$ (%93)+S
TRINGS (62, CHRS (&9A) ) +CHRS (&99)

1400 FOR n=1 TO 10

1410 PRINT FN LOCATE $ (0, n)+CHRS (&95)+FN
LOCATE $ (63, n)+CHRS (&95)

1420 PRINT FN LOCATE $(0, 11+n)+CHRS (&95)
+FN LOCATE $ (63, 11+n)+CHRS (&95)

1430 NEXT
1440 RETURN

1450 ' Km———mmmmmm e *

1460 ' % TEXTO DE APRESENTACAQ ¥

1470 ' Kommmmm e %

1480 PRINT FN janela$(2,86,1,2):PRINT cl

$;

1490 FPRINT FN LOCATE $(31,0);

1500 PRINT "CALENDARIO DE BIORRITMOS PAR
A

1510 p$=LEFT$ (nome.do.utilizador$, 14)+",

1520 dia$=nome.dia$

1530 PP=FNdia.da.semana(zb)+1

1540 cc=0

1550 WHILE cc<pp

1560 dia$=MID$(dia$, INSTR(dia$,” ")+1)
1570 cc=cc+l

1580 WEND

1590 dia$=LEFT$(dia%$, INSTR(dia$," "))
1600 p$=p%$+"” nascido em "+dia$

1610 p$=p$+STR$(dia.nascimento)+’ DE "+m
es$ (mes. nascimento)+” DE "+STR$ (ano. nasc
imento)»

1620 PRINT FN LOCATE $((86-LEN<(p$>>/2,1)
p$;

1630 PRINT FN JANELA$(2,86,27,28):PRINT
cls

1640 PRINT FN LOCATE $(3,0);

1650 PRINT mes$ (mes.actual); STR$ (ano.act
ual)’

1660 PRINT FN LOCATE $(28,1)»

1670 PRINT invon$;"A"; invoffs$

1680 FPRINT "nterior ";

1690 PRINT invon$;"38"”;invoff$;

1700 PRINT "eguinte ";

1710 PRINT invon$;"F"”;invoff$;

1729 PRINT "in *;

1730 PRINT invon$;"C";invoff$;

1740 PRINT "omeco ";

1750 PRINT FN janela$(14,87,4,28);

1760 mm!=FNww! (1, mes.actual, ano.actual’
1770 dia.semana=FNdia.da.semana (mm!)
1780 limite=FNdias.do.mes(mes.actual, ano
.actual)

1790 FOR L=dia.semana TO dia.semana+limi
te=1

1800 c$=MID$ ("DSTQRQRSS", (L MOD 7>+1, 1>
1810 PRINT FN LOCATE $(2+(L-dia.semana)X
a2, l2)es:

1820 NEXT

1830 PRINT FN LOCATE $(10,10)"5";

1840 PRINT FN LOCATE $(19,10)"10";

1850 PRINT FN LOCATE $(29,10>"15";

1860 PRINT FN LOCATE $(39,10>"20";

1870 PRINT FN LOCATE $(49,10)"25";

1880 IF limite>29 THEN PRINT FN LOCATE $
(59,10>"30";

1890 RETURN

1900 ! Km—mmm e X
1910 ' x DESENHA AS CURVAS X
1920 ' K——————————e X

1930 PRINT FN janela$(14,87,5,27);

1940 ww!=FNww! (0, mes.actual, ano.actual)-
zb

1950 GOTO 1960

1960 FOR d!=do TO do+dn-0.5 STEP 0.5
1970 ww!=ww!+0.5_

1980 tt!=FNnivel! (ww!,33):' intelectual
1990 PRINT FN LOCATE $(1+(d!-do)*x2,20-20
214Xt I,

2000 tt!=FNnivel! (ww!,23):' fisico

2010 PRINT FN LOCATE $(1+(d!-do)%2,20-20
714xtt! Y"E";

2020 tt!=FNnivel! (ww!,28):' emocional
2030 PRINT FN LOCATE $(1+(d!-do)*2,20-20
Z14%EEL DIEY,

2040 NEXT

2050 PRINT bells

2060 RETURN

2070 PRINT FN janela$(0,89,0,31)cl$curon
$: END
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A Informatica ao seu alcance.

/

Com o novo crédito AMSTRAD.

Com o0 nosso novo sistema de
vendas todos podemos ter um
computador AMSTRAD.

O Credi-AMSTRAD permite-lhe
comprar um computador com
uma entrada de 30% e 18
prestagcbes mensais.

Agora, s6 ndo tem computador
quem nao precisa.

E quem é que nao precisa?!

Consulte um revendedor
autorizado COMINFOR.

Ele explicar-lhe-4 como o seu
computador lhe vai chegar as
maos.

Nao deixe escapar esta
oportunidade. Vocé pode mesmo
ter um AMSTRAD.

/ ;/1{/////

N\

AMSTRAD

DDB NEEDHAM & GUERREIRO




	00001
	00002
	00003
	00004
	00005
	00006
	00007
	00008
	00009
	00010
	00011
	00012
	00013
	00014
	00015
	00016
	00017
	00018
	00019
	00020
	00021
	00022
	00023
	00024
	00025
	00026
	00027
	00028
	00029
	00030
	00031
	00032
	00033
	00034
	00035
	00036
	00037
	00038
	00039
	00040
	00041
	00042
	00043
	00044
	00045
	00046
	00047
	00048
	00049
	00050
	00051
	00052
	00053
	00054
	00055
	00056
	00057
	00058
	00059
	00060
	00061
	00062
	00063
	00064
	00065
	00066
	00067
	00068
	00069
	00070
	00071
	00072
	00073
	00074
	00075
	00076

